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Einleitung 



Blender 2.5 mit einer geoffneten Szene aus 
Big Buck Bunny 

Willkommen zu Blender! Diese Dokumentation besteht aus mehreren Teilen: dem Benutzerhandbuch, einer Referenz, Tutorials, Foren 
und vielen weiteren Internetressourcen. Der erste Teil wird Sie durch das Herunterladen und Installieren fuhren. Sollten Sie sich 
entscheiden den Quellcode herunterzuladen, finden sie hier auch die Anleitung Blender aus diesem zu kompilieren. 

Blender besitzt eine sehr ungewohnliche, fur die Produktion von 3D-Grafik optimierte Benutzeroberflache. Das kann bei neuen 
Benutzern verwirrend wirken, auf lange Sicht jedoch stellen sich die Starken schnell heraus. Wir empfehlen Ihnen dringend den 
Abschnitt Die Benutzeroberflache zu lesen, um sich zum einen mit der Oberflache, aber auch mit den Konventionen, welche in dieser 
Dokumentation verwendet werden, vertraut zu machen. 



Was ist Blender? 



Blender wurde im Dezember 1 993 erdacht und im August 1 994 als benutzbare Applikation zur Erstellung einer groften Bandbreite an 
2D und 3D Inhalten geboren. Blender liefert ein breites Spektrum an Funktionalitat fur die Modellierung, Texturierung, Beleuchtung, 
Animation und Videonachbearbeitung in einem Paket. Durch die Opensource-Architektur ist Blender plattfromunabhangig, 
erweiterbar, hinterlasst einen kleinen Fussabdruck und bietet einen integrierten Arbeitsablauf. Blender ist eines der beruhmtesten 
Quelloffenen 3D-Grafik Programme der Welt. 

Zur Zielgruppe von Blender gehoren in erster Linie Medienprofis und Kunstler. Es konnen 3D-Visualisierungen, sowie auch Stillleben 
und Videos in TV- und Kinoqualitat erzeugt werden. Durch die eigene 3D-Engine gehoren auch Applikationen mit interaktivem 3D- 
Inhalt zu dieser Palette. 

Ursprunglich wurde Blender von der Firma 'Not a Number' (NaN) entwickelt. Fortgefuhrt wird es nun als 'freie Software' unter der GNU 
GPL Lizenz von der Blender Foundation in den Niederlanden. 

Zwischen 2008 und 201 0 wurde Blender vollstandig neuentwickelt um sowohl die Funktionalitat als auch den Arbeitsablauf und die 
Oberfache zu verbessern. Das Ergebnis dieser Arbeit ist Blender in der Version 2.5. 



Funktionen: 




Ein Bild rendern und Postproduktion 



• Eine vollstandige Entwicklungsumgebung zum Erzeugen von 3D Inhalten, die mit einer breiten Palette notwendiger Werkzeuge 
ausgestattet ist. Diese decken Themen ab wie Modellierung, UV-Mapping, Arbeiten mit Texturen, Rigging, Skinning, Animation, 
Partikel- und andere Simulationen, Skripting, Rendern, Compositing, Nachbearbeiten und einen Game Machine Modus zum 
Erzeugen von Spielen; 

• Plattformunabhangig, mit einheitlicher OpenGL GUI fur alle Betriebssysteme (anpassbar mit Pythonskripten), fertig verwendbar 
fur alle Windowsversionen (XP, Vista, 7), Linux, OS X, FreeBSD, Sun und zahlreiche weitere Betriebssysteme; 

• Hoch qualitative 3D Architektur ermoglicht einen schnellen und effizienten Arbeitsablauf; 

• Mehr als 200,000 Downloads weltweit von jeder Version (nach Benutzern); 

• Communityunterstutzung durch Foren fur Fragen, Antworten, und Kritiken bei http ://B lenderArtists.org . http://www.BlendPolis.de/ 
und Nachrichten bei http://BlenderNation.com : 

• Kleine ausfiihrbare Grolie, einfache Verteilung; 

Die aktuelle Version konnen Sie hier herunterladen. 



Habe Sie keine Angst vor Blender! 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 22 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Was ist Blender? 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



-^Blender 2.68 a 
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"® Recover Last Session 



Blender Willkommensbildschirm ver 2.68 Herbst 201 3 

Auch wenn das Blender System tausende von verschiedenen Funktionen beinhaltet: Grafikbearbeitung, Modellierung, physikalische 
Simulation, Videoverarbeitung, Rendern, ... Sie mussen nicht besorgt sein und sagen "Ich kann das nicht!". Das System Blender hat 
einen gigantischen Vorteil: Eine flache Lernkurve. Es ist ausreichend nur einige Werkezuge zu verstehen und Sie konnen schone 
Ergebnisse erzielen ohne das Wissen oderdie Erfahrung uber Detailbereiche (z.B. Kinematik, Knoten, Mixing). Haben Sie den Mut 
anzufangen! 

Die Bedienung des Systems kann furdiejenigen, die bereits miteinem ahnlichen System gearbeitet haben, ein wenig kompliziert 
erscheinen. Es werden alle drei Maus-Buttons genutzt, es sind eine Vielzahl von Tastaturkurzel vorhanden, ... Aber schauen Sie in das 
Benutzerhandbuch: Alle Funktionen sind aus dem Menu erreichbar und Sie werden nur wenige Tage benotigen urn mit "Blender zu 
spielen" und die grundlegenden Prinzipien "unterder Haube" zu verstehen. 

Hier sehen Sie einen netten Willkommensbildschirm nach dem Start von Blender. Das zentrale Bild ist selbstverstandlichen mit 
Blender erstellt worden, jede neue Version erhalt ein neues Bild. Es kann eine Motivation fur Sie sein - starten Sie einfach mit 
Blender, seien Sie kreativ, seien Sie mutig. 
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Im Jahr 1988 wurde das niederlandische Animationsstudio NeoGeo von Ton Roosendaal mitgegrundet. NeoGeo wurde schnell zum 
groftten 3D-Animationsstudio in den Niederlanden und eines der fuhrenden Hauser in Europa fur Animationen. NeoGeo erstellte 
preisgekronte Produktionen (European Corporate Video Awards 1 993 und 1 995) fur GroRkunden wie den multinationalen 
Elektronikkonzern Philips. Innerhalb von NeoGeo war Ton verantwortlich fur "Art Direction" und interne Softwareentwicklung. Nach 
sorgfaltiger Uberlegung entschied Ton, dass das aktuelle 3D-inhouse-Tool fur NeoGeo zu alt, zu schwerfallig zu pflegen und zu 
aktualisieren war. Es musste von Grund auf neu geschrieben werden. 1 995 begann man mit der Neuprogrammierung. Daraus wurde 
die 3D-Software Creation Suite, die wir alle als Blender kennen. Als NeoGeo Blender weiter verfeinerte und verbesserte, stellte Ton 
fest, dass Blender auch von anderen Kunstlern auUerhalb von NeoGeo genutzt werden konnte. 

Im Jahr 1998 beschloss Ton, eine neue Firma namens "Not a Number" (NaN)zurweiteren Entwicklung und Vermarktung von Blender 
als Spin-off von NeoGeo zu grunden. Im Mittelpunkt des NaN stand der Wunsch eine kompakte, plattformubergreifende, kostenlose 
3D Creation Suite zu erstellen und zu verteilen. Zu seiner Zeit war dies ein revolutionares Konzept, da die meisten kommerziellen 
Modellierer Tausende US-Dollars kosteten. NaN hoffte dadurchderallgemeinen Offentlichkeit ein 3D-Modellierungs-und Animations- 
Tools mit professionellem Niveau zur Verfugung zu stellen. Ihr Geschaftsmodell bestand aus kommerziellen Produkten und 
Dienstlei stung en rund urn Blender. Im Jahr 1999 besuchte NaN ihre erste Siggraph-Konferenz mit dem Bemuhen, Blender noch 
bekannterzu machen. Blenders erste Siggraph Convention 1999 war ein riesiger Erfolg und erhielt grade Aufmerksamkeit sowohl 
von der Presse als auch von Besuchern. Blender war ein Hit und konnte sein enormes Potenzial zeigen! 

Beflugelt durch eine erfolgreiche Siggraph im Fruhjahr 2000, sicherte sich NaN eine Finanzierung in Hohe von € 4,5 Millionen von 
Risikokapitalgebern. Diese neuen Finanzzuflusse ermoglichten NaN seine Operationen rasch erweitern. Bald hatte NaN nicht weniger 
als funfzig Mitarbeiter rund urn die Welt, die versuchten Blender zu verbessern und zu vermarkten. Im Sommer 2000 wurde "Blender 
v2.0" veroffentlicht. Diese Version von Blender beinhaltet die Integration einer Game-Engine in die 3D-Suite. Ende 2000 ubertraf die 
Zahl Nutzerauf der NaN-Website 250.000. 

Leider entsprachen NaN's Ambitionen und Moglichkeiten nicht der Leistungsfahigkeit des Unternehmens und den Marktrealitaten 
dieserZeit. Diese "uber-Erweiterung" fuhrte zu einem Neustart NaN's mit neuer Finanzierung als kleineres Unternehmen im April 
2001 . Sechs Monate spater wurde NaN's erstes kommerzielles Softwareprodukt, "Blender Publisher" gestartet. Dieses Produkt 
wurde auf dem aufstrebenden Markt der interaktiven, Web-basierten 3D-Medien ausgerichtet. Aufgrund der enttauschenden Verkaufe 
und der anhaltend schwierigen Wirtschaftslage, entschieden die neuen Investoren, samtliche Aktivitaten NaN's einzustellen. Das 
Herunterfahren bedeutete ebenfalls, die Entwicklung von Blender aufzugeben. Obwohl es eindeutig Defizite in derdamals aktuellen 
Version von Blender, mit seiner komplexen internen Softwarearchitektur, unfertigen Features und seiner nicht-standardisierten GUI 
gab, konnte Ton, die Benutzer-Community und Kunden, die Blender Publisher gekauft hatten, es nicht verantworten, Blender in 
Vergessenheit geraten zu lassen. Da ein Neustart des Unternehmens mit einem ausreichend groften Team an Entwicklern nicht 
durchfuhrbarwar, grundete Ton Roosendaal im Marz2002 die Non-Profit-Organisation Blender Foundation. 

Das primare Ziel der Blender Foundation war es, einen Weg zu finden, urn Blender als ein community-basiertes Open Source Projekt 
weiter zu entwickeln und zu vermarkten. Im Juli 2002 gelang es Ton, die NaN Investoren vom einzigartigen Blender Foundation Plan zu 
uberzeugen, Blender als Open Source freizugeben. Die "Free Blender"-Kampagne versuchte 1 00.000 € zu sammeln, damit die 
Stiftung die Rechte an dem Blender Quellcode und das Recht des geistigen Eigentums von den NaN Investoren kaufen konnte. 
Anschlieftend wurde Blender der Open Source Gemeinschaft veroffentlicht. Mit einer enthusiastischen Gruppe von Freiwilligen, 
darunter mehreren Ex-Mitarbeitern von NaN, wurde eine Kampagne ins Leben gerufen, urn "Free Blender" zu etablieren. Zu 
jedermanns Uberraschung erreichte die Kampagne das "1 00.000 €-Ziel" in nur sieben Wochen. Am Sonntag, den 1 3. Oktober 2002, 
wurde Blender weltweit unter den Bedinqunqen der GNU General Public License (GPL) veroffentlicht. Bis heute ist die Blender 
Entwicklung angetrieben von einem Team aus weltweit verstreuten, engagierten Freiwilligen unter der Fuhrung des ursprunglichen 
Schopfers Ton Roosendaal. 

Video: Von Blender 1.60 zu 2.50 

[video link] 



Version / Revision Meilensteine 
Release Notes 

Zum Anschauen der Release Notes zu jeder Version, konnen Sie auf die Versionsnummer klicken. 

• Von 1 .00 bis 2.30 gibt es keine Links zu den Release Notes mehr. 

• Von 2.30 bis 2.40 konnen Sie die Release Notes nur unter Blender Release Notes finden. 

• Von Version 2.40 aufwarts befinden sich die Release Notes im Entwicklerbereich im Wiki und unter Blender Release 
Notes. 



Blenders Geschichte und Roadmap: 
Der Start! 

• 1 .00 - Januar 1 995: Blender ist in der Entwicklung beim Animationsstudio NeoGeo. 

• 1 .23 - Januar 1 998: SGI-Version im Internet, IrisGL veroffentlicht. 

• 1 .30 - April 1 998: Linux-und FreeBSD-Version, Port auf OpenGL und X. 

• 1 .3x - Juni 1 998: NaN gegrundet. 

• 1 .4x - September 1 998: Sun-und Linux-Alpha-Version veroffentlicht. 

• 1 .50 - November 1 998: Erstes Handbuch veroffentlicht. 

• 1.60 - April 1999: C-Key (neue Funktionen hinter einer Sperre, $ 95), Windows-Version veroffentlicht. 
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• 1 .6x - Juni 1 999: BeOS-und PPC-Version veroffentlicht. 

• 1 .80 - Juni 2000: Ende des C-Key, Blender ist wieder voile Freeware. 

Blender 2.0 

• 2.00 - August 2000: Interaktive 3D-und Echtzeit-Engine implementiert 

• 2.10 - Dezember2000: Neue Engine, Physik und Python. 

• 2.20 - August 2001 : Character-Animations-System. 

• 2.21 - Oktober 2001 : Blender Publisher gestartet 

• 2.2x - Dezember 200 1 : Mac OSX Version. 

Blender wird Open Source 

• 13 Oktober 2002: Blender wird Open Source, 1 . Blender Conference 

• 2.25 - Oktober 2002: Blender Publisher wird frei verfugbar. 

• Tuhopuul - Oktober 2002: Der expert mentelle Blender-bereich wird erstellt, fur Programmierer eine Sandbox. 

• 2.26 - Februar 2003: Das erste echte Open Source Blender. 

• 2.27 - Mai 2003: Das zweite Open Source Blender. 

• 2.28x - Juli 2003: Erste Version der 2.28x Serie. 

• 2.30 - Oktober 2003: Das Preview Release der 2.3x Ul Uberarbeitung wird auf der 2. Blender Conference prasentiert. 

• 2.31 - Dezember 2003: Upgrade zur Stabilisierung des 2.3x Ul-Projektes. 

• 2.32 - Januar 2004: Generalsanierung interne Rendering-Fahigkeiten. 

• 2.32 - April 2004: Die Game Engine kehrt zuruck, Ambient Occlusion, neue prozedurale Texturen. 

• 2.34 - August 2004: Grofte Verbesserungen : Partikel-Wechselwirkungen, LSCM UV-Mapping, funktionale Integration YafRay, 
Faltengewichtung in Subdivision Surfaces, Ramp Shadern , voile OSA, und vieles vieles mehr. 

• 2.35 - November 2004: Eine neue Version voller Verbesserungen : Objekt Haken, Kurven Deformers und Kurven Tapers, 
Partikel-Vervielfaltiger und vieles mehr. 

• 2.36 - Dezember 2004: Eine stabile Version, viel Arbeit hinter den Kulissen, Normal-und Displacement Mapping 
Verbesserungen. 

Ein groder Sprung 

• 2.37 - Juni 2005: Ein grafter Sprung : Transformation Tools und Widgets, Softbodies, Kraftfelder, Deflections, inkrementelle 
Subdivision Surfaces, transparenter Schatten und Multithreading-Rendering. 

• 2.40 - Dezember 2005: Ein noch grafterer Sprung : Vollstandige Uberarbeitung des Skelettsystems, Form-Tasten, Fell mit 
Partikeln, Flussigkeiten und Festkorper . 

• 2.41 - Januar 2006: Viele Fehlerbehebunqen, und einige Game-Engine Features eingefugt. 

• 2.42 - Juli 2006: Das "Knoten"-Release . Uber 50 Entwickler haben Knoten-Array Modifier, Vektor Unscharfe, neue Physik- 
Engine, Rendering, LipSync, und viele andere Funktionen beigetragen. Dies war das Release zu Project Orange . 

• 2.43 - Februar 2007: Das "Multi"-Release : Multi-Resolution Mesh, mehrschichtige UV Texturen, Multi Schicht-Bildern und Multi- 
Pass-Rendering und Baking, Sculpting, Retopology, mehrere zusatzliche Matte-, Verzerren- und Filter-Knoten, Modellierung und 
Animation Verbesserungen, mehreren Brushes, Fluid-Parti kel, Proxy-Objekte, Sequenzer, und Post-Production UV Texturierung 
. Puh! Oh, und eine neue Website. Und ja, es hat noch Multi-Threaded Rendering fur Multi-Core-CPUs. Mit Verse ist es Multi- 
User, so dass mehrere Kunstler auf der selben Buhne gemeinsam arbeiten konnen. Schliefilich noch Render-Farmen fur 

ve rte i Ite s M u It i - Wo rksta ti o n- Re nd e ri ng . 

• 2.44 - Mai 2007: Das "SSS"-Release : Die grofien Nachrichten: zusatzlich zu zwei neuen Modifikatoren und dem 
Wiedererwachen der Unterstutzung von 64-Bit Betriebssystemen, wurde der Zusatz von Sub Surface Scattering, die 
Lichtstreuung unter der Oberflache von organischen und weiche Gegenstande simuliert. 

• 2.45 - September 2007: weiteres Bugfix-Release : Grofiere Bugfixes, einige Performance-Probleme gelost. 

• 2.46 - Mai 2008: Das "Peach'-Release war das Resultat einer gewaltigen Anstrengung von uber 70 Entwicklern und bietet 
Verbesserungen an Kern und Patches fur Haare und Fell, ein neues Partikel-System, verbesserte Bild-Browsing, Cloth, welches 
eine nahtlose und non-intrusive Physik-Cache bietet, Rendering-Verbesserungen in Spiegelungen, AO, und Baking; ein Mesh 
Modifier fur Muskeln etc., bessere Unterstutzung fur Animationen uber Skelett-Tools und Zeichnung, Skinning, Beschrankungen 
und ein bunter Action-Editor und vieles mehr. Es war das Release zu Project Peach . 



• 2.47 - August 2008: Bugfix Release . 

• 2.48 - Oktober 2008: Das "Apricof'-release : Coole GLSL Shader, Licht und GE Verbesserungen, Snap, Himmel-Simulator, 
shrinkwrap Modifier, Python Verbesserungen. 

• 2.49 - Juni 2009: Das "Pre-re-factor"-Release hat signifikante Verbesserungen am Kern- und GE. Zu den Kernerweiterungen 
gehoren knotenbasierte Texturen, Skelett-Skizzierung (namens Etch-a-Ton), boolean Mesh Verbesserungen, JPEG2000- 
Unterstutzung, Bild-Projektion fur die direkte Ubertragung der Bilder, Modelle, und ein signifikanter Python-Skript-Katalog. GE- 
Erweiterungen inklusive Video-Texturen, mitdenen Filme in-game abgespielt werden konnen, Upgrades auf die Bullet Physik- 
Engine, Kuppel (Fischauge) Rendering und weitere API GE Aufrufe wurden zur Verfugung gestellt. 

Blender 2.5 - Die Neuentwicklung! 

• 2.5x - Von 2009 bis August 201 1. Dieses Serien-Release bestand aus vier Vorversionen (von AlphaO - November 2009 - bis 
Beta Juli 201 0) und drei stabilen Versionen (von 2.57 - April 201 1 - bis 2.59 - August 201 1 ). Es ist eine der wichtigsten 
Entwicklung (http://www.blender.org/development/current-projects/blender-25-project/ project]) von Blender mit einer 
vollstandigen Neu-Kodierung der Software mit neuen Funktionen, einem Redesign des internen Fenster-Managers und dem 
Ereignis-/Werkzeug-/Datenbehandlungssystems, eine neue Python API... Die finale Version von diesem Projekt war Blender 
2.59 im August 2011. 

• 2.60 - Oktober 201 1 : Internationalisierung der Benutzeroberflache, 3D Audio und Video. Dieses Release enthalt Verbesserung 
im Animationssystem und in der Game Engine, Vertex Weight Groups Modifiers, 3D Audio und Video, Fehlerbehebungen, und 
die Internationalisierung der Benutzeroberflache (Der Garlic-Zweig wurde mit dem trunk zusammengefuhrt). 

• 2.61 - Dezember 201 1 : Kameraverfolgung (Camera Tracking), Meeressimulation, Cycles Render Engine, Dynamic Paint. Die 
neue Cycles Render-Engine wurde der Standardinstallation von Blender hinzugefugt, genauso die Kameraverfolgung (Camera 
Tracking) fur Mischung von Filmmaterial mit 3D, Dynamic Paint fur die Modifizierung von Texturen mit Mesh-Kontakt/- 
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Annaherung, die Meeressimulation ist ein neuer Modifikator um Meer und Schaum zu simulieren (portiert von dem Open Source 
Houdini Ocean Toolkit), neue Addons, Fehlerbehebungen, und viele Erweiterungen fur die Python API wurden hinzugefugt. 

• 2.62 - Februar2012: Carve Booleans, Bewequnqsverfolqunq (Motion Tracking), Remesh Modifikator. Die Carve Bibliothek 
wurde hinzugefugt um das Ergebnis bei der Durchfuhrung von Boolean Operationen zu verbessen, Blender unterstutzt nun die 
Bewegungsverfolgung (Motion Tracking) fur Objektbewegungen in einer Szene, der Remesh-Modifikator generiert neue 
Topologien auf Basis eines Eingangs-Mesh, viele Verbesserungen in der Game-Engine, Coolada, Bump Mapping, Dynamcis 
Paint, UV Werkzeuge, Cycles Render Engine, Matrizen und Vektoren in der Pyhton API wurden verbessert, neue Addons, und 
Fehler wurden behoben. 

2.63 - Bmesh - Blender mit N-gonen 

• 2.63 - April 2012: Ein neues Mesh-System mit voller Unterstutzung fur N-seitige Polygone anstatt nur Dreiecken und Quadraten 
wurde in Blender hinzugefugt . Sculpt Hiding, Cycles Render mit Panoramakamera, "mirror ball Environment" Texturen und "float 
precision" Texturen, "render layer mask layers", "ambient occlusion" und Viewport Darstellung von Hintergrundbilder, neue 
Import- und Export-Addons wurden hinzugefugt, und Renderfarm.fi unterstutzt nun Cycles. 150 Fehlerbehebungen fur Fehler, die 
in vorherigen Releases existierten. 

2.64 - Das Open Source VFX Release 

• 2.64 - Oktober 2012: Mask Editor, verbesserter Bewegungsverfolger (Motion Tracker), Opencolor IP , Verbesserungen im 
Cycles Render, Verbesserungen im Sequencer, bessere Mesh-Werkzeuge (Inset und Bevel wurden verbessert), neue 
zufammsenfuhrende Knoten fur den Green Screen, Sculpt Masking, Collada Verbesserungen fur Game Engines, neue Skin 
Modifikatoren, neues Backend furzusammenfuhrende Knoten, und viele Fehler wurden behoben. 

2.65 - Kontinuierliche Verbesserungen 

• 2.65 - Dezember 2012: Feuer und Rauch. "anisotropic shaders" fur Cycles . Verbesserungen bei den Modifikatoren, das Bevel- 
Werkezeug beinhaltet jetzt Rundungen, neue Addons, und mehr als 200 Fehler, die in vorherigen Versionen existierten, wurden 
behoben, das Ergebnis war ein 2.65a Release! 

2.66 - Dynamic Topology, Rigid Body Simulation 

• 2.66 - Februar 201 3: Dynamic Topology Sculpting, Rigid Body Simulation , Verbesserungen der Benutzeroberflache und 
Bedienbarkeit (einschliefilich Unterstutzung fur das neue Mac 'Retina Display"), der Cycles Render unterstutzt nun Haare, 
Verbesserungen in derTransparenz von Bildern, das Bevel-Werkzeug unterstutzt jetzt individuelles Vertex-Bevelling, ein neuer 
Mesh Cache- Modifikator und der neue UV Warp -Modifikator. ein neuer SPH "particle fluid solver" wurde fur die Berechnung von 
flussigen Dynamiken hinzugefugt, Verbesserungen in der Game Engine und Collada, Unterstutzung fur "vertex color bake", 
effizienteres "ambient occlusion baking" fur "multires" Meshes, kantenbasiertes UV-Stitching, mehr Kontrolle uber Mapping- 
Texturen-Pinsel fur die Texture n-Zeichnung, Gradient-Werkzeuge fur "Weight" -Zeichungen, und ein Ubersetzungsknoten fur den 
"Compositor". Ein neues Addon fur die Unterstutzung des MilkShape 3D Formats und ein EDL Video Import. Mehr als 250 
Fehler, welche in vorherigen Versionen existierten, wurden behoben, das Ergebnis war ein 2.66a Release!. 
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GNU 

Wenn von "freier" Software die Rede ist, denkt man zuerst an V'frei von KostenV. Obwohl das zwar in den meisten Fallen stimmt, wird 
"freie Software" wie es von der Free Software Foundation, den Begrundern des GNU Projekts und den Schopfern der GNU General 
Public License, benutzt wird eher gemeint als "freiheitlich zu benutzende Software". Freie Software ist Software die jeder ohne 
Beschrankungen frei ist zu benutzen, zu kopieren, zu modfizieren und weiter zu verteilen. Im Kontrast dazu steht kommerzielle 
Software die alle diese Freiheiten nicht erlaubt. Freie Software ist aufierdem flexibler, da in der Software auftretende Fehler selbst 
behoben werden konnen. 

Programme die unter einer GNU General Public License veroffentlicht werden: 

• konnen fur jeden Zweck benutzt werden. 

• konnen beliebig modifiziert werden da der Quellcode offentlich verfugbar ist. 

• konnen beliebig vervielfaltigt und weiterverteilt werden. 

• konnen beliebig verbessert und selbst herausgegeben werden. 

Allerdings kommen mit diesen Rechten auch einige Pflichten: 

• jeder weiterverteilten Kopie muss eine GPL beigefugt sein, damit jeder Nutzer uber seine Rechte, die aus der Lizenzfolgen, 
informiert ist. 

• der Quellcode muss entweder beigefugt oder frei erhaltlich sein. 

• wenn das Programm verandert wurde mussen die Veranderungen ebenfalls von der GPL abgedeckt sein bzw. unter einer GPL 
lizensiert werden und der Quellcode muss frei verfugbar sein. (Das bedeutet das GPL Programme oder Teile davon nicht in 
kommerzielle Software umgewandelt werden kann) 

• Die GPL Lizenz darf nicht erweitert oder verandert werden (Das bedeutet das ein GPL Programm nicht als kommerzielles 
Programm neu lizensiert werden kann.). 

Fur mehr Informationen zur GPL wird auf die Webseite des GNU Projekts verwiesen. 
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Immer hilfsbereit: Die Blender Community 

Von Anfang an war Blender frei verfiigbar, auch als es noch nicht OpenSource war. Das fiihrte zu der Bildung einer grolien, stabilen 
und aktiven Community rund urn Blender seit 1 998. 

Die Community zeigte ihre Starke wahrend des kritischen Moments der „Befreiung" von Blender durch die „Free Blender'-Kampagne 
im Spatsommer2002. 

Heute ist die Community unterteilt in zwei, in weiten Bereichen iiberlappende, Lager: 



blenderfoundation 



■ ■I, blinder, org 



BlenderArtists.org 



Die Entwicklungs-Community, welche sich urn die Seite der 
Blender Foundation gruppiert. Dort ist das Zuhause 
verschiedener Projekte der Entwickler, des Quellcodes im 
CVS-Repository, der englischen Dokumentation und 
offentlicher Diskussionsforen. Entwickler, die an Blender 
selbst arbeiten, Python Skripter, Autoren der Dokumentation 
und alle die fur die Entwicklung von Blender arbeiten, konnen 
dort angetroffen werden. 

Gehe zu htt p://www.blender.org 



Die Benutzer-Community, die sich urn die unabhangige Seite 
BlenderArtists gruppiert. (Anmerkung: Das deutschsprachige, 
sehr aktive Pendant dazu ist blendpolis .) Hier zeigen Kunstler, 
Spieledesigner und Blenderfans ihre Arbeiten, die sie mit 
Blender erstellt haben, urn Feedback zu bekommen. 
Aulierdem findet man hier Hilfe, die einem einen tieferen 
Einblick in Blenders Funktionalitat ermoglicht. Auch Tutorials 
konnen hier gefunden werden. 



Gehe zu http://www.BtenderArtists.org 
http://www.blendpolis.org 



bzw. Gehe zu 



Diese Webseiten sind nicht die einzigen Informationsquellen zu Blender. Die weltweit vertretene Community hat eine grofie Anzahl an 
unabhangigen Seiten geschaffen, in anderen Sprachen oder mit einem bestimmten Thema als Schwerpunkt. Eine regelmafiig 
uberarbeitete Liste mit anderen Internetseiten zu Blender kann auf den oben genannten Seiten gefunden werden. 



IRC chat channels 



Fur direktes Online-Feedback gibt es drei verschiedene Chats auf irc.freenode.net . Sie konnen sich dort mit ihrem bevorzugten IRC- 
Clienteinloggen : 

• #blenderchat fur allgemeine Diskussionen iiber Blender; 

• #blenderqa fur Fragen zur Benutzung von Blender; 

• #qameblender fur die Diskussion von Themen rund urn die integrierte Game-Engine 
Fur Entwickler gibt es auch : 

• #blendercoders fur Fragen und Diskussionen iiber die Programmierung von Blender. Dort gibt es auch jeden Sonntag urn 
16:00 Uhr (Zeitzone der Niederlande) ein Entwicklertreffen; 

• #blenderpython fur Diskussionen zum Python-API und zur Entwicklung von Python-Skripten; 

• #blenderwiki ist fur Fragen zum WIKI zustandig. 



Wer benutzt Blender? 



Neue Versionen von Blender werden innerhalb der ersten 1 0 Tage nach der Veroffentlichung von Liber einer Million Menschen aus der 
ganzen Welt heruntergeladen. Diese Zahl beinhaltet alle Plattformen (Windows, Linux und Mac OS) aber nicht die Weiterverteilung 
des Programms, welche explizit erlaubt und unbeschrankt ist. Schatzungsweise gibt es iiber zwei Millionen Benutzer. Diese 
Handbuch wurde fur diese breite Gruppe talentierter Leute geschrieben, die Blender benutzen: 

• Studenten oder Leute deren Hobby es ist, die Welt der Computergraphic (CG) und 3D-Animation zu erforschen. 

• 2D-Kunstler die einzelne Bilder / Poster erstellen und Blender fur das Post-Processing benutzen. 

• 2D-Kunster oder Teams, welche Cartoons oder Kurzanimationen und TV-Werbung erstellen (z.B. "The Magic of Amelia"). 

• 3D-Kunstler die allein oder mit anderen Personen Kurzanimationen erstellen, teilweise in Kombination mit Realfilm-Sequenzen 
(z.B. "Suburban Plight"). 

• 3D-Teams welche komplett animierte Filme produzieren (z.B. " Elephant's Dream" , " Plumiferos" . " Big Buck Bunny " or " Sinter ") 

• 3D-Teams welche Realfilme produzieren und CG-Effekte einbinden. 

Es gibt also ein grofies Spektrum von Benutzern, vom Teenager zum "Blender-Urgestein", und die Community hat eine relativ 
gleichmaliige Verteilung von Anfangern und Profis und sogar einige kommerzielle Anbieter. Man kann die 2D- und 3D-Teams weiter 
in unterschiedliche Aufgabenbereiche unterteilen. Blender wird in folgenden genutzt: 

• Regisseur - Legt fest was in welcher Szene passieren soil und definiert die Kamerafahrten. 

• Modeler - Erstellt die virtuelle Realitat. Spezialisiert sich oft in Character-, Requisiten- oder Landschafts-/Hintergrund-Modeler. 

• Kameramann, Director of Photography (DP) - Positioniert Kameras und koordiniert deren Bewegung, nimmt Realfilmsequenzen 
auf und steuert das Rendering. 

• Material-Painter - "Bemalt" die Kulissen, Darsteller, und sonst alles was sich bewegt. Wenn sich etwas mal nicht bewegt, wird 
es trotzdem bemalt. 

• Animation und Rigging - la lit Objekte mit Hilfe von Armatures hin und her hupfen. 

• Licht- und Farbspezialist - leuchtet die Szene aus, passt Farben an, fiigt Schmutz und Dreck zu Matierialien und Texturen hinzu 
damit sie realistischer wirken. 

• Spezial-Talente - Flussigkeiten, Motion-Capturing, Kleidung, Staub, Schmutz, Feuer, Explosionen&hellig; all das lustige Zeug 
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eben. 

• Editor - bekommt die einzelnen Sequenzen vom DP und schneidet sie zu einem spannenden Film zusammen. Dazu gehort 
auch das Herausschneiden von unwichtigen Szenen. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 29 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Publikum 



Uber dieses Handbuch 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Dieses Handbuch ist ein Mediawiki das in Zusammenarbeit von freiwilligen Autoren aus der ganzen Welt geschrieben wird. Es wird 
taglich aktualisiert, wobei die Englische Version die "offizielle" Version und somit am aktuellsten ist. Fur das weltweite Publikum wird 
es aus dem Englischen dann in verschiedene andere Sprachen ubersetzt. Das Handbuch ist eigentlich immer ein wenig veraltet, da 
die uber 50 freiwillige Entwickler unermudlich an Verbesserungen des Programms arbeiten. Trotzdem soil das Ziel sein, hier die 
bestmbgliche Dokumentation fur Blender anzubieten. 

Urn Sie auf die beste Art und Weise zu unterstutzen, wurde das Handbuch entsprechend dem der typischen Arbeitsweise eines 3D- 
Kunstlers organisiert. Es gibt verschiedene Zwischenstopps, urn die Orientierung in diesem neuen Gebiet und den Umgang mit 
einem doch sehr komplexen Programm zu erleichtem. Wenn man das Handbuch von vorn bis hinten liest, folgt man einem Pfad wie 
ihn die meisten Benutzer beim Erlemen von Blender und dem Erzeugen von Animationen gehen: 

1 . Blender kennenlernen = Einleitung, Navigation in 3D, Szenenmanagement 

2. Models = Modelling, Modifier 

3. Ausleuchtung (Lighting) 

4. Shading = Materialien, Texturen, Hintergrunde 

5. Animation = Grundlagen, Charakteranimation, Effekte, physikalische Simulationen 

6. Rendern = Rendern, Compositing, Videobearbeitung 

7. Jenseits von Blender = Erweiterungen fur Blender 

Publikum 

Dieses Handbuch ist fur ein sehr breites Publikum geschrieben. Es beantwortet Fragen wie "Ich will irgendms machen, wie geht das 
mit Blender?" bis hin zu "Was wurde zuletzt an den Bearbeitungsfunktionen fur Meshs verandert?". 

Das Handbuch entsteht durch eine weltweite Kollaboration bei der einzelne Leute ihre wertvolle Zeit investieren. Es kann also 
durchaus zu Verzogerungen zwischen der Implementierung einer neuen Funktionen und deren Dokumentation kommen. Es wird aber 
versucht, das Handbuch so aktuell wie moglich zu halten. Der Fokus soli bei den Themen liegen, die fur den Endbenutzer interessant 
sind, und nichtzu weit abzuschweifen urn etwa den Sinn des Lebens zu diskutieren. 

Es gibt weitere Wiki-Bucher uber Blender , welche tiefer in bestimmte Themen eindringen oder Blender aus einem anderen 
Blickwinkel betrachten, z.B. Tutorials, das Referenz-Handbuch, Artikel uber die Softwareentwicklung oder zu Skripting-Sprachen. 
Wenn also eine Frage hier nicht beantwortet wird, suchen Sie bitten auch in den anderen Blender-Wiki-Buchern . 

CG und Blender erlernen 



Blender Knowledge Space 




Das Erlernen der Erstellung von Computergrafik (CG) und das Kennenlernen von Blender sind zwei unterschiedliche Themen. 
Zunachst muss man erstmal wissen, was ein Computer-Modell ist, danach kann man es in Blender entwickeln. Zuerst muss man 
etwas von guter Ausleuchtung verstehen, urn dann in Blender mit verschieden Lampen gute Ergebnisse zu erzielen. Dieses erste, 
begriffliche Wissen kann man sich in Kursen uber Kunst und Medien, aus Buchern oder durch Ausprobieren aneignen. Auch wenn ein 
Buch ein anderes Programm (wie Max oder Maya) zur Visualisierung benutzt, kann es trotzdem gut dieses konzeptionelle Wissen 
lehren. 

Sobald man die Grundlagen kennt, kann man sich viel leichter in Blender (oder jedes andere CG-Programm) einarbeiten. Beides 
gleichzeitig zu lernen ist schwierig, da man sich auf unterschiedliche Themen konzentrieren muss. Der Grund warum wir das hier 
schreiben ist, dass der Leser sich dieser Sachlage bewusst ist und weifi, wie in diesem Handbuch versucht wird, beide Themen in 
einem Wiki zu vereinen. Das Grundlagenwissen wird fur gewbhnlich in einem oder zwei kurzen Absatzen am Anfang eines Kapitels 
besprochen. Der Rest des Handbuchs bezieht sich auf die spezifischen Eigenschaften und Funktionen von Blender. Das 
Benutzerhandbuch kann keine umfassende Anleitung zu CG-Begrifflichkeiten sein - dieses Wissen sollte durch Bucher, Zeitschriften, 
Tutorials und manchmal lebenslange Erfahrung erworben werden. Man kann Blender benutzen, urn einen kompletten Spielfilm zu 
erstellen, aber das Lesen dieses Handbuchs wird aus niemandem einen zweiten Steven Spielberg machen. 

Ganz abstrakt kann man sich die Benutzung von Blender als Wissen uber Fertigkeiten in drei Dimensionen vorstellen: 

1 . Integration - Rendern von CG-Bildern, Arbeiten mit Realfilmsequenzen oder das Kombinieren dieser beiden (CGI und VFX). 

2. Animation - Posing (wichtiger Teil der Charakteranimation) oder allgemein Verformung von Objekten, ob manuell oder durch 
Simulation. 

3. Zeitdauer - Produziert man ein Einzelbild, einen Videoclip, einen Werbespot, einen 1 0-minutigen Kurzfilm oder einen 
kompletten Spielfilm? 
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Fahigkeiten wie die Navigation im 3-dimensionalen Raum, Modelling, Ausleuchtung, Shading, Compositing usw. werden injedem 
dieser Bereiche gebraucht. Bessere Kenntnisse darin machen die Arbeit produktiver. Die Werkzeuge von Blender konnen auch so 
eingeordnet werden. So hatz.B. derVideoeditor (Video Sequence Editor, VSE) recht wenig mitder Fertigkeit der Animation zu tun, 
ist aber tief in den Achsen Integration und Dauer verwurzelt. Es ist allerdings interessant anzumerken, dass Animationskurven (sog. 
Ipo-Kurven) im VSE benutzt werden, urn Effekte zu animieren. 

Die Ecken dieses Wissensraumes sind es, an deren die Interessen der meisten Leute liegen; ihrZielpunkt sozusagen. So gibt es 
viele talentierte Kunstler, die statische CG-Bilder erstellen. Tony Mullens Buch Introducting Character Animation With Blender geht 
urn die Verformung von Models mittels Armatures, urn eine 1-minutige Animation zu erstellen. Wird die Flussigkeitssimulation in 
einem Werbespot verwendet, entspricht dies der Kreuzung von Shape/Sim-Integration-Commercial (siehe Abbildung). "Elephants 
Dream" und "Big Buck Bunny" bilden eine Blase im Bereich Armature-CG-lntegration. Somit sind, abhangig davon was das 
Endprodukt sein soil, verschiedene Themen und Werkzeuge in Blender von grofierem oder kleinerem Interesse. 

Eine vierte Dimension bildet das Spieledesign, da es all diese Konzepte vereint und noch das Spielen dariiberlegt. Ein Spiel hat nicht 
nur 1-minutige Zwischensequenzen, sondern auch die eigentliche Spielemechanik, Programmierung der Geschichtenerzahlung usw. 
Das erklart auch warum es so schwer ist, ein gutes Spiel zu entwerfen; man muss sich in alien Bereichen gut auskennen bevor man 
das eigentliche Spiel erstellt. Daher wird in diesem Handbuch die Game-Engine nicht naher beleuchtet - dafiir gibt es ein eigenes 
Wiki buch. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 31 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Animations System 



Einfuhrung 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Seit Version 2.5 hat Blender phanomenale Anderungen in nahezu alien Kategorien erfahren. Darunter: Software, Interface, 
Modellierung, Animationsfluss, Werkzeuge, die Python API usw. Dies ist das Ergebnis eingehender Analysen von Use Cases 
(Anwendungsfallen), jahrelangem Hinzufugen von Erweiterungen und Gruppenarbeit, und kompletter Reorganisation und neu 
Schreiben des Quellcodes der Software. Insgesamt ist dies bis heute eines der groliten Projekte, die je an der Code-Basis von 
Blender unternommen wurde. 

Diese Seite erklart die grodten Unterschieden zwischen Blender 2.4 und Blender 2.5. Dies ist keine ausfuhrliche Liste neuer 
Funktionalitaten (diese wurden Rahmen sprengen!), jedoch ist es eine kurz gefasste Einfuhrung in die Entwicklung von Blender 2.5 
und dessen wesentlichen Verbesserungen gegenuber vorherigen Versionen. 

Im Folgenden ist ein Video zu sehen, welches in englischer Sprache die wesentlichen Punkte zusammenfasst. 

[video link] 

Interface (Schnittstelle) 



Das neue Benutzer-lnterface 




Das Blender Benutzer-lnterface (Ul) basiertauf 3 Prinzipien: 

1 . Nicht uberlappend : Das Ul erlaubt es alle relevanten optionen und Werkzeuge auf einem Blick zu sehen, ohne Fenster 
schieben oder Ziehen zu mussen. 

2. Nicht blockierend : Werkzeuge und Interface-Optionen blockieren den Nutzer bei der Arbeit mit anderen Komponenten von 
Blender nicht. Blender zeigt keine Pop-Up-Dialoge, die den Nutzer um die Eingabe weiterer Informationen auffordern bevor 
etwas ausgefuhrt werden kann. 

3. Nicht Modal : Benutzereingaben sollten als moglichst konsistent und vorhersehbar verbleiben ohne dabei gewohnlich 
verwendete Methoden (wie Maus oder Tastatur) verandern zu mussen. 

Das Benutzer-lnterface wurde reorganisiert. Alte Schaltflachen-Fenster s\r\d jetzt Eigenschaften. Eigenschaften zeigen dem 
Benutzer Daten. Alles, was die Eigenschaften zeigen kann animiert, ausgefahren und vom Anwender willkurlich verandert werden. 
Das heisst, dass hier keine Werkzeuge sind. Diese sind zur neuen Werkzeugleiste der verschiedenen Editoren (wie der 3D Ansicht) 
gewandert. 





















Render » 


Scene > World > 


.. > Particles > Physics 



Angefangen bei der obersten ebene enthalten die Eigenschaften eine Liste von Reitern. Die Liste selbst ist analog zur Leserichtung 
organisiert, sodass die gewohnlichsten Steuerungen links erscheinen (bzw. Render Eigenschaften), wahrend feinere Steuerungen 
(bzw. Objekt>Masche>Material>Textur) rechts erscheinen. Weiterin sind wahlbare Reiter von der Selektion abhangig (bzw. sind 
Maschen-Optionen zu Kamera-Optionen unterschiedlich). 

Mehr uber neue Ul Design Regeln (englisch) » 

Mehr uber Version 2.5 Ul Paradiqmen (enqlisch) » 

Mehr uber die Eigenschaften Leiste (englisch) » 

Mehrere Bildschirme 

Mit dem neuen Fenstermanager erlaubt Blender die Konfiguration mehrerer Fenster/Bildschirme, was fur Aufstellungen mit mehreren 
Bildschirmen hilfreich ist. Mit dem Hauptfenster kann jedes weitere Fenster in Areale unterteilt werden. 

Individualisierbarkeit 
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class BONE PT context bone(8one8uttonsPanel) : 
bl label = " 
bl show header = -alse 



def drawlself, context): 
layout = self. layout 

bone = context -bone 
if not bone: 

bone = context. edit bone 

row * layout. row() 

row.itemL(text=". icon=' ICON BONE DATA' ) 
row. itemR( bone, "naoe", text="") 



Das Ul ist flexibler, als es noch in der Version 2.4x war. Dank der neuen Python-API ist es moglich das Interface zu individualiseren 
und die Platzierung von Leisten und Schaltflachen zu verandern. Ein grafter Teil des Interfaces verwendet Python-Skripten, welche 
sich im Pfad /.blender/scripts/ui/ befinden. Damit konnen diese editiert oder neue, eigene Interfaces erstellt werden. 

Dank der neuen Python API ist es fur Entwickler einfacher Skripten (wie die Render Engine, Werkzeuge, Import/Export Skripten, usw. 
in das Blenter Interface zu integrieren. 



Read more about new python API » 




| wmnad Km*tt 

l__u__C3Di*» 

■ xminfi.pfamto 


K«*tMnt 










Weiterhin bietet Blender 2.5 einen neuen Tastaturkurzel Editor. Tastaturkiirzel oder Maus Definitionen sind zusammen in 
Tastaturkurzel Konfigurationen gruppiert. Sowie fur jeden Editor in Blender, als auch fur alle Modi oder Modal Werkzeuge wie 
Transformation, gibt es mehrere Tastaturkurzel Konfigurationen. Das Individualiseren der Kurzel wird durch ein lokales Kopieren der 
Standard ^Configuration und daran anschliefiendem Editieren nach eigenem Gusto realisiert. Die Standard Konfigurationen wird 
immer unverandert zur Verfugung stehen. 



Animations System 

Alles ist animierbar! 



In Blender 2.5 kann jede Eigenschaft von der Ausgabegrofie des Bildes bis hin zu Modifizierungsoptionen animiert werden. Jetzt ist 
es moglich Markierungen in jedem Editor (wie 3D Ansicht, Videosequenz Editor, Knoten Editor (Material, Textur, 
Komposite/Zusammensetzung)) zu setzen. Dieses neue System wird Animato genannt. 

Mehr uber Animato (enqlisch) » 



Begleittext- und Grapheneditor 




Der IPO Kurveneditor, Aktionseditor und NLA-Editor wurden zum Begleittext- und Grapheneditor neu zusammengesetzt 
(generischer Name wird auch in Maya verwendet) 

Der "Aktionseditor" wurde zu einem vollstandigen Begleittexteditor verandert, welcher die Kontrolle uber mehrere Aktionen zugleich, 
Gruppierung uber den Typ und besseren Zugang zu Formen-Kurzeln erlaubt. 

Blenders neues Animationssystem erlaubt auch das Hinzufugen von Funktionskurven zu jeder Eigenschaft. Der neue Grapheneditor 
(formlich IPO Kurveneditor) erlaubt Ansehen, Durchsehen und Editieren jeder Ansammlung von Funktionskurven inklusive aller Kurven 
einer kompletten Szene! 

Eine Charakteranimation (enqlisch) » 



Neue Funktionen 

Suchwerkzeug 
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^add 
Add Driver 
Add to Keying Set 
Add Empty Keying Set 
Grease Pencil Add New 
Add New Layer 

Add Selected To Active Shift Ctrl G 



Add Text 
Add Surface 
Add Armature 



Blender 2.5 integriert ein Suchwerkzeug, welches es erlaubt eine Funktion nach deren Namen (oder einen Teil von dessen) zu finden. 
Einfach Leertaste egal wo tippen um zu suchen und das Menu wird erscheinen. Das Menu ist auch iiber dem Blender-Bildschirm 
verfugbar. 

Dateibrowser Verbesserungen 

Deralte Dateibrowser und Bildbrowserwurde ineinem machtigen Browser vereint. Dateien konnen als Liste oder Thumbnails (kleine 
Vorschaubilder) aufgefuhrt werden und ein neuer Filter erlaubt die Selektion der gewunschten Dateitypen. 

Auch wurde eine Seitenleiste hinzugefugt, in der die Festplatten, die am meisten verwendeten Ordner und Favoriten sichtbar sind. 




Python API 

Jetzt wird die API basierend auf Python 3.2 verwendet. 

Diese Seite als Video! 

Diese Seite wurde als ein Video in englischer Sprache auf YouTube umgesetzt. 
[video link] 
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Blender 2.71 steht sowohl als Paket von binaren Dateien zur Verfugung wie auch in Form von Quelldateien und ist auf der Blender 
Foundation Webseite zu finden. Um Blender 2.71 derzeit herunterzuladen, wahlt man in der rechten Navigation dieser Seite den 
Meniipunkt Blender 2.71 aus. 

Beim Wiki Online-Handbuch kann im Allgemeinen das Handbuch der aktuellsten Blender-Version auf der Blender Foundation 
Website verwendet werden (allerdings kann es sein, dass Features der neuesten Version noch nicht vollstandig im Wiki Online- 
Handbuch uberarbeitet sind). Wenn Sie eine veroffentlichte Version dieses Online-Handbuches verwenden, wird empfohlen die 
Blender-Version auf der veroffentlichten Guide CD-ROM zu benutzen. Wenn im folgenden Text "Download" benutzt wird, sollten Leser 
des Buches stattdessen die Blender-Version auf der CD-ROM verwenden. 

Download und Installation der binaren Distribution 

Die binare Distribution ist in den nachfolgenden Varianten erhaltlich: 

• Windows 

• Linux 

• MacOSX 

• FreeBSD. Irix. Solaris 

Es gibt moglicherweise noch inoffizielle Distributionenfurweitere Betriebsysteme, aber nachdem sie nicht von der Blender 
Foundation unterstiitzt werden, sollten Wunsche und Fehler direkt deren Herausgebern gemeldet werden. 

Es sind Linux-Binardateien fur die Hardware-Architekturen x86 (Intel und AMD Prozessoren) sowie PowerPC verfugbar. Diese liegen 
jeweils als statisch verlinkbare sowie als dynamische ladbare Bibliotheken vor. 

Der Unterschied zwischen der dynamischen und der statischen Variante ist wichtig. In der statischen Variante sind die OpenGL- 
Bibliotheken bereits eingebunden. Hierdurch wird Blender auf Ihrem System ohne hardwarebeschleunigte Grafik ausgefuhrt. Falls die 
dynamische Version nicht ausfuhrbar ist, versuchen Sie daher bitte die statische Version! OpenGL wird in Blender fur alle 
Zeichenoperationen verwendet, auch fur die Darstellung der Menus und Buttons. Diese Abhangigkeit macht eine korrekte und 
konforme OpenGL-lnstallation auf Ihrem System zur Notwendigkeit. 

Im Allgemeinen wird Blender auf Systemen mit integrierten oder alteren einfachen Grafikkarten nur schlecht oder gar nicht laufen, da 
diese OpenGL nur schlecht unterstutzen. Oft kann man die schlechte OpenGL-Unterstutzung solcher Karten durch den Einsatz von 
Software basiertem OpenGL umgehen: auf Windows-Systemen durch deaktivieren der Grafik-Hardware-Beschleunigung bzw. durch 
den Einsatz von von MESA OpenGL auf Linux-Systemen. 

Durch die Installation werden Ordner und Dateien an zwei verschiedenen Stellen des Dateisystems angelegt. Eine Gruppe von 
Verzeichnissen ist fur das Programm Blender selbst vorgesehen und eine Gruppe ist fur Ihre Benutzerdaten gedacht. Zum Anlegen 
der letzteren werden Administrationsrechte gebraucht. Hier die Liste dieser Ordner: 

• .blender - Konfigurationsinformationen (zum groftten Teil in Ihrer Sprache) 

• blendcache_.B - temporarer Platzfur Informationen rund um die Physics simulation (softbodies, Kleidung, Flussigkeiten) 

• plugins - erweiterte Funktionalitaten fur Texturen und Sequencing 

• scripts - Fur Python Skripte, die die Funktionalitat von Blender erweitern 

• tmp - Fur temporare Ausgaben und Zwischenstande beim Rendern 

Das Rendern wird von der Blender Rendering-Engine im Hauptspeicher und mit dem Hauptprozessor Ihres Systems durchgefuhrt. 
Sie konnen also durchaus eine Maschine mit einer nicht unterstutzten Grafikkarte nutzen, wenn Sie diese nur fur das Rendering 
verwenden wollen (wie es z.B. auch auf Rendering-Farmen der Fall ist). 

Hardware UnterstCitzung 

Blender unterstiitzt 64-bit Hardware Plattformen. Auf 64-bit Linux Systemen und Windows 7 (?) wird die Einschrankung auf 2GB 
addressierbaren Hauptspeicher aufgehoben. 

Blender unterstiitzt auch Multi-CPU/Kern Chips wie Intel Core-Duo and AMD X2 Chips. Es gibt die Einstellung Threads im 
Performance Abschnitt der Renderoptionen, um die Anzahl der parallel verwendeten Kerne anzuzeigen oder einzustellen. Die 
Voreinstellung ist der Modus Auto-detect, sodass alle verfiigbaren Kerne der CPU fur das Rendern verwendet werden, wahrend iiber 
den Modus Fixed der Benutzerdie Anzahl selbst festlegen kann. 

Blender unterstiitzt eine breite Vielfalt von Grafiktablets auf den gangigen Betriebsystemen, insbesondere auf Linux, OS X und 
Windows. 

Werdie Renderzeiten verkiirzen mochte, derfindetentsprechende Informationen im Abschnitt Render dieses Handbuchs. 
Entwickler Plattformen 



This is the list of systems in use and supported by active Blender developers: 



Name 


OS 


CPU 


Graphics card 


Andrea Weikert 


Windows XP 32 


AMD Athlon 64 X2 


Nvidia Quadro FX 1500 


Andrea Weikert 


Windows XP 32 


Intel P4 


ATI Radeon 9000 


Andrea Weikert 


Linux 32 


AMD Athlon 64 X2 


Nvidia Quadro FX1500 


Antony Riakiotakis 


Ubuntu 14.04 


Intel Core i5 


NVidia Geforce GT 540M 
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Antony Riakiotakis 


Windows 7 64 


Intel Core i5 


NVidia Geforce GT 540M 


Bastien Montagne 


Debian Testing 64 


Intel Core i7 Q4700m 


NVidia Geforce GTX 850M 


Benoit Bolsee 


Windows XP 32 


AMD Athlon XP 


ATI Radeon 9200 


Brecht van Lommel 


Linux 64 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 460 GTX 


Brecht van Lommel 


OS X 10.6 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 9600M GT 


Brecht van Lommel 


Windows 7 64 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 460 GTX 


Campbell Barton 


Linux 64 


AMD-FX 6-Core 


Nvidia GeForce GTS 450 


Daniel Genrich 


Windows Vista 64 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 8500 GT 


Diego Borghetti 


Linux 64 


Intel Core i5 


Nvidia GeForce GTX 480 


Diego Borghetti 


Linux 64 


Intel Core i7 


Nvidia GeForce GTX 460M 


Dustin Martin 


OSX 10.5 


Dual Quad Intel 


Nvidia Geforce 8800 GT 


Howard Trickey 


Ubuntu12.04 64 


Intel Xeon E5-1650 


NVidia Quadro 600 


Howard Trickey 


Windows 7 64 


Intel Core i7 


NVidia GeForce GTX 460 


Howard Trickey 


OSX 10.8.2 


Intel Core Duo 


NVidia GeForce 9400M 


Jens Verwiebe 


OSX 10.6/7/8/9 


Intel Xeon 6-core@ 3.33 


ATI 5870/7970 


Jeroen Bakker 


Latest Ubuntu 
64bit 


Dell m4300 Intel Core 2 Duo 
2.0Ghz 


Nvidia Quadro FX360M 


Joshua Leung 


Windows Vista 32 


Intel Core2 Duo 


Nvidia GeForce Go 7600 


Julian Eisel 


Linux 64 


AMD Phenom II X4 


Nvidia GeForce GTX 570 


Julian Eisel 


Linux 64 


Intel Core i7 


Nvidia GeForce GT 645M 


Ken Hughes 


Linux 32 


Intel Core Duo 


Nvidia GeForce GO 7500 


Ken Hughes 


Linux 64 


AMD Athlon 64 X2 


Nvidia GeForce 6600 


Kent Mein 


Linux 64 


Intel Core Duo 


Nvidia Quadro FX 1400 


Kent Mein 


SunOS 5.8 


Sun Blade 150 


ATI PGX 


Matt Ebb 


OSX 10.5 


Dual Core Intel MBP 


nVidia 8600M 


Michael Fox 


Linux 32 


Celeron 


Nividia GeForce 6200 


Nathan Letwory 


Windows 7 
Ultimate 64 


AMD Turion X2 Mobile RM- 
74 


ATI HD 4650 


Nathan Letwory 


Windows 7 
Ultimate 64 


AMD Athlon II X4 620 


2x HIS ATI HD 5550 /w four monitors 


Nicholas Bishop 


Fedora 18 64bit 


Intel Core i7 @ 2.93GHz 


AMD Radeon HD 6950 (Gallium drivers, currently at 
OpenGL2.1) 


Nicholas Bishop 


Ubuntu 12.10 64bit 


Intel Core i5 


ATI Mobility Radeon 5650 (Gallium drivers) 


Raul Fernandez 
Hernandez 


Linux 32 


Pentium D 945 


A "T*l V-1 CCA 

ATI X 1550 


Robin Allen 


Linux 32 


Intel Centrino duo 


NVidia GeForce go 7600 


Robin Allen 


Windows XP 32 


Intel Centrino duo 


NVidia GeForce go 7600 


Sergej Reich 


Arch Linux 64bit 


Intel Core2 Quad @ 2.83GHz 


Nvidia GeForce GTX 285 


Sergej Reich 


Arch Linux 64bit 


Intel Core i3@ 2.10GHz 


Intel Sandybridge Mobile 


Sergey Sharybin 


Debian Wheezy 
64bit 


Intel Core i7 920 2.6Ghz 


Nvidia GeForce GTX 560Ti + GeForce GT 620 


Sergey Sharybin 


Debian Wheezy 
64bit 


Intel Core i5 2.4GHz 


Intel Sandy Bridge + Nvidia GT 520M 


Thomas Dinges 


Windows 7 x64 


Intel Core i5 


Intel HD 2500 


Thomas Dinges 


Windows 7 x64 


Intel Core i7 


NVidia GeForce 540M + Intel HD 3000 


Timothy Bald ridge 


SGI Irix6.5 
(mipspro) 


8xR16000 


(headless) 


Timothy Bald ridge 


SGI Irix6.5 
(mipspro) 


2xR10000 




Tamito Kajiyama 


Windows Vista 
64bit 


Intel Core2 Duo 


Nvidia Uuadro FX ( /uivl 


Ton Roosendaal 


OSX 10.7 


iMac Intel Core i7 


AMD Radeon HD 6970M 
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Ton Roosendaal OSX 1 0.8 MacBook Pro \1 "Retina" NVidia GT 650M + Intel HD 4000 



Ubersetzen der Quellen 

Gegenwartig gibt es vier verschiedene Build-Systeme, um die ausfuhrbaren Dateien fur die verschiedenen, unterstutzten 
Betriebsysteme zu bauen. Schlagen Sie unter Building Blender nach, um weitere Informationen zum Kompilieren eines 
anwenderspezifischen Setups fur Ihre Hardware zu erhalten. 

Ubersetzen der Plugins 

Plugins sind dynamisch geladene Routinen, die die Funktionalitat von Blender in verschiedenen Bereichen wie der Generierung von 
Texturen Oder dem Sequencing (Bild/Video Gestaltung) erweitern. Nahere Informationen dazu findet ihr in den Forenbeitragen von 
http://blenderartists.org/ . 
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Python ist eine universelle Skriptsprache, fur welche in Blender eine spezielle Schnittstelle vorgesehen wurde, damit alle internen 
Funktionen von Blender von dieser Sprache angesprochen werden konnen. Skripten, die in dieser Sprache entwickelt werden, 
konnen die Funktionalitat von Blender erweitern, ohne dass Blender deshalb neu ubersetzt werden muss. Diese Programme werden 
von Anwendungsprogrammierern erstellt. 

Die erwartete Version von Python ist normalerweise Bestandteil des jeweiligen Blender-Setups und kommt durch das Installieren auf 
den Rechner. Allerdings kann die gewiinschte Python Version auch direkt von der offiziellen Python Webseite geholt und installiert 
werden. Dabei sollte jedoch auf die Version von Python geachtet werden, da die Python-Version, mit der Blender erstellt wurde, mit 
dieser in den ersten beiden Stellen ubereinstimmen muss (Bei Blender 2.67 ist es "3.3"). 

Wie konnt ihrfestellen, welche Python Version von Blender erwartet wird? 

Startet dazu Blender und offnet die Python-Console. Gebt dort help oder help() ein und bei einer dieser Varianten erhaltet ihr die 
Version. 

Unter Linux wird Euch viel Arbeit abgenommen, sobald Python installiert ist. konnt ihrsofort loslegen. 
Unter Windows kann es sein, dass ihr erst Eure Umgebung festlegen musst. 
<Abschnitt fur Windows-Benutzer (kann nichts dazu beitragen, ob noch aktuell ...)> 

Most functions do not rely on Python - a notable exception is the Help menu, which opens a web browser pointed to a specific 
location. Help text is not bundled into Blender; you must download the latest wiki or PDF user manuals, found here or at 
www.blender.org . 

In general, wherever you install Python, you need to establish an operating system environment variable pythonpath and point it to the 
Blender Scripts directory where python modules are installed, e.g. c:\Program FiiesYBiender 

Foundation\Biender\scripts\bpymoduies for Windows machines. Environment variables on Windows machines are set in the 
advanced Systems settings, in the Control Panel. 

</Abschnitt fur Windows-Benutzer> 

Wird Blender auf einer Maschine mit einem richtig installierten Python gestartet, dann erhaltet ihr im Python-Console Fenster eine 
Meldung. Unter Linux sieht sie etwa so aus: 

PYTHON INTERACTIVE CONSOLE 3.3.0 (default, Nov 6 2012, 11:42:41) [GCC 4 . 7 . 1 ] Command History: Up/Down Arrow 

Cursor: Left/Right Home/End 

Remove: Backspace/Delete 

Execute : Enter 

Autocomplete : Ctrl-Space 

Zoom: Ctrl +/-, Ctrl-Wheel 

Builtin Modules: bpy, bpy.data, bpy.ops, bpy. props, bpy. types, bpy. context, bpy.utils, bgl, blf, mathutils 

Convenience Imports: from mathutils import *; from math import * 
Convenience Variables: C = bpy. context, D = bpy.data 

Unter Windows/MAC anders? Dann erganzen ... ;-) 

Diese Meldung bedeutet, dass Python installiert ist, die Umgebung fur Entwicklung und Ausfuhrung gesetzt ist und derZugriff sowie 
die Ausfuhrung aller Python-Skripte, die bei Blender mitgeliefert wurden oder fur Blender zur Verfugung stehen, gewahrleistet ist. 

Sollten stattdesssen andere Meldungen kommen, wie etwa 

Could not find platform independent libraries <prefix> 
Could not find platform dependent libraries <exec_pref ix> 
Consider setting $ P YTHONHOME to <pref ix> [ : <exec_pref ix>] 
'import site 1 failed; use -v for traceback 

Checking for installed Python... No installed Python found. 
Only built-in modules are available. Some scripts may not run. 
Continuing happily. 

dann ist Python nicht vollstandig. Falls die vollstandige Funktionalitat von Python gewunscht ist, dann auf der Python Webseite den 
Installationsanweisungen folgen. 

When you install Blender, you must tell the Python module where you put the scripts. If you choose to put user data in a different 

location for each User, then the install Will put your scripts in the C : \Users\<Current User>\AppData\Roaming\Blender 

Foundation\Biender\.biender\scripts folder. If you are upgrading, you probably want to overwrite all your old scripts with the new 
versions, and not have several versions of the same script hanging around on your PC. The best place, if you will not be editing them, 
is to put them in your Program Files folder with Blender: 

1 . Do a search on your machine for a file name with the word "scripts". 

2. You will see the scripts folder appear after the initial search: c : \Program Fiies\Biender-2 . 49\ .biender\ scripts, or something 
similar... 

3. Open the script folder from the search window. You will see all the scripts. You can leave them there, or put them on your desktop 
temporarily... 

4. Then go tO Program Files, then fo Blender Foundation, then blender folder, then make inside it a new folder Called scripts... 

5. Drag and drop or copy all the scripts from where ever you put them into this folder. 

6. Make sure to include the two module folders in the script one. 

7. Then, if you don't know this already, open Blender. 

8. In Blender, the top menu bar hides all the preferences. Drag it down and then you will see a button marked File Paths. 

9. Once you click that File Paths button, a set of path fields will be revealed. 
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1 0. Go to the Python Scripts one and type in the script folder path you just created (or use the "folder" button to open a file browser - 
and hit the SELECT SCRIPT PATH button to validate). 

1 1 . Then go to the File menu and Save Default Settings (CtrlU), so that Blender will remember that the script folder is where you told 
it to look! 

12. Be careful though if you have already done stuff in Blender at this point, every time you start it it will be the default start up. . . 
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Download 



Sie erhalten die letzte stabile Version von Blender fur Windows auf der Blender Downloadseite. 



Version 



Blender fur Windows istzurzeit in der 32-bit- und 64-Bit-Versionen verfugbar. Benutzer mit einer 32-Bit-Version von Windows mussen 
die 32-Bit-Version von Blender herunterladen. Benutzer mit einer 64-Bit-Version von Windows haben die Wahl, entweder die 32-bit- 
oder 64-Bit-Version von Blender zu verwenden. Jedoch ist die 64-bit-Version von Blender auf Systemen mit viel RAM 
leistungsfahiger. 

Urn festzustellen ob Sie eine 32-bit- oder 64-Bit-Version von Windows haben, konnen Sie auf der C:\ Partition nachsehen. Wenn es 
einen Program Files (x86) Ordner gibt, dann haben Sie eine 64-Bit-Version von Windows. In dem Programm Files (x86) Ordner 
befinden sich die 32-Bit-Programme. 



Installation 



Sobald der Download fertig ist, wechseln Sie in Ihren 'Download'-Ordner und klicken doppeltauf die ausfuhrbare Blender Datei, urn 
den Installationsprozess zu beginnen. Beachten Sie, dass die Installation von Blender Administratorrechte benotigt. 

Willkommenbildschirm 



; : Blender 2.57b-release Installer J 




Welcome to the Blender 
2.57b-release Setup Wizard 

This wizard will guide you through the installation of Blender. 
It is recommended that you dose all other applications 
before starting Setup. 




t Next > Cancel 



Der Willkommensbildschirm ist der Erste des Installationsprozesses. Klicken Sie auf 'Next' urn fortzufahren. 



Lizenzvertrag 



Blender 2,57b-release Installer 




blender 



License Agreement 

Please review the license terms before installing Blender 
2, 57b -release. 



Press Page Down to see the rest of the agreement. 



This version of Blender has been originally released at www. blender, org . 
It is subject to the GNU GPL license, which is part of this download. 
For more information please review the Blender source code distribution, 
which should be available at the same location as where you obtained 
this version. 

IMPORTANT: PLEASE READ CAREFULLY BEFORE USING THE BLENDER SOFTWARE 

This License Agreement for the Blender software ("License 
Agreement") is an agreement between Stichting Blender Foundation, 

If you accept the terms of the agreement, click I Agree to continue. You must accept the 
agreement to install Blender 2.57b-release, 



Blender Foundation | http://www.blender.org 



□ 



< Back | I Agree 



Cancel 



- 



Der Lizenzvertrag muss akzeptiert werden, bevor die Installation fortgesetzt werden kann. 
Installationsoptionen 
Programmoptionen 
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This will install Blender 2. 57b-release on your computer. 



Select components to install: 



Blender 2. 57b-release (required) 



0 Add Start Menu Shortcuts 

0 Add Desktop Shortcut 

0 Open .blend files with Blender 



Space required: 72.9MB 



Description 

Position your mouse over a component to see its 
description, 



Blender Foundation | http://www.blender.org 



<Back | Next> 



Cancel 



Wahlen Sie die gewunschten Optionen aus. 



Verzeichnis 




Choose Install Location 

blender Choose the folder in which to install Blender 2.57b-release. 



Use the field below to specify the folder where you want Blender to be copied to. To specify 
a different folder, type a new name or use the Browse button to select an existing folder. 



Destination Folder 



ass 



am Files (x86)^SIender Foundation 'Blender 



Browse... 



Space required: 72.9MB 
Space available: 7.5GB 

Blender Foundation | http://www.blender.org 



<&ack || Next > Cancel 



Hier kdnnen Sie das Verzeichnis wahlen, in dem Blender installiert werden soil. 



Installieren 




Installing 

blender Please wait while Blender 2,57b-release is being installed, 



Extract: this.py 



Shov Cet5:.5 



Blender Foundation | http://www.blender.org 



Installiert 
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Blender 2.57b-release Installer 





Blender 2.57b-release has been installed on your computer. 



Completing the Blender 
2.57b-release Setup Wizard 



Click Finish to dose this wizard. 



J Run Blender :. 57b^7eiease] 




< Back Finish 



Cancel 



Und Fertig! Eine frische Installation von Blender 2.6. Nach dem Sie eingestellt haben ob Blender nach der Installation gestartet 

werden soil, klicken Sie auf 'Finish'. 



Tragebare Installation 



Wenn Sie Blender von einem USB-Stick ohne Installtion ausfuhren wollen, mussen Sie die .zip Version auf einen USB-Stick 
extrahieren. You may want to avoid storing animation output or other temporary files on the USB key as frequent drive writes may 
shorten its life. 

Urn alle Konfigurationsdateien und installierte addons auf dem USB Stick zu behalten, erstellen Sie einen config Ordner in dem 
entpackten Blender-Ordner. Jetzt werden alle Konfigurationsdateien von dort gelesen und geschrieben, jedoch nicht mehr auf dem 
Computer, auf dem Sie Blender ausfuhren. 
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Download 

Die neueste stabile Version von Blender fur Linux bekommen Sie bei der Blender Downloadseite oder aus dem Software-Repository 
Ihrer Distribution, wenn diese ein Paketfur Blender bereitstellt (z.B Ubuntu-Software-Center). 

Version 

Blender fur Linux ist derzeit in 32-bit und 64-bit-Versionen verfugbar. Benutzer mit einer 32bit-Version von Linux mussen die 32-bit- 
Version von Blender nutzen. Benutzer mit einer 64-bit-Version von Linux konnen entweder die 32-bit oder die 64-bit-Version wahlen, 
jedoch werden Sie wahrscheinlich eine Geschwindigkeitsverbesserung bemerken, wenn Sie die 64-bit-Version von Blender 
verwenden, besonders bei Systemen mit einer groften Menge RAM. 

Urn zu bestimmen, ob Sie eine 32-bit oder eine 64-bit-Version von Linux haben, konnen Sie entweder in Ihrer 
Distributionsdokumentation nachschauen oder den uname Befehl mit der -m Option nutzen. uname gibt Systeminformationen aus und 
die -m Option zeigt die Hardwarearchitektur an. 

• Offnen des Terminal 

• Eingeben des Befehls uname -m 

Wenn Sie ein 32-bit-System haben, wird uname -m den Wert i686 zuriickgeben. Bei einem 64-bit-System wird dieser Wert x86_64 
sein. 

Distributionsversionen 

Die meisten Hauptdistributionen wie Ubuntu, Debian, OpenSUSE, Fedora und viele andere werden einen Build von Blender in ihrem 
Software Repository anbieten, welcher uber den Paketmanager abgerufen werden kann. Wenn Ihre Distribution dass nicht tut, oder 
ihr Repository nicht auf die neueste Blenderversion aktualisiert hat, konnen Sie Blender mit den unten angefuhrten Anweisungen 
selbst installieren. 

Denken Sie daran, dass Distributionsversionen meistens veraltet sind. 

Installation 



Kontrollieren ob Ihre Distribution die neueste Blenderversion in ihrem Paketmanager anbietet. Wenn nicht, herunterladen der 
passenden Version von Blender fur Linux von der Blender-Downloadseite und entpacken des Archives zu einem Ort Ihrer Wahl. 

Dies wird einen Ordner mit dem Namen biender-vERsioN-iinux-giibcVERsioN-ARCH erstellen, wobei version die Blenderversion, 
giibcVERsioN die Version des benotigten glibc ist und arch ist deine Computerarchitektur (i686 or x86_64). In diesem Ordner finden 
Sie die blender Binardatei. 

Urn Blender zu starten, 

• Starten Ihres X.Org Server (wenn er nicht bereits wie bei den meisten Distributionen standardmaBig lauft) 

• Navigieren zum Blenderordner mit einem Dateimanager und Doppelklick auf die ausfuhrbare Blenderdatei oder, 

• Offnen der Konsole, navigieren zum Blender Ordner und ausfuhren des Befehls . /blender 

In /opt installieren oder unter /usr/iocai 

Sie konnen Blender auch in /opt oder in /usr/iocai installieren, indem Sie den Blender Ordner in einen dieser Orte verschieben. 
Wenn Sie Blender von jedem Ordner aus ausfuhren mochten, mussen Sie auch die Pfadvariable aktualisieren. Schauen Sie dafur in 
der Dokumentation fur Ihr Betriebssystem fur die empfohlene Methode nach. 

Konfiguration 

Alt+ Mouse Konflikt 

Einige Linuxdistributionen verwenden standard maliig Alt LMB £J urn Fensterzu verschieben, da aber Blender Alt+Klick verwendet ist 
es normalerweise am Einfachsten diese Funktion zu deaktivieren oder die Taste auf die Super-Taste zu legen (Windows-taste). 
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Blender auf einem Mac zu installieren ist sehr einfach. Es sind vorkompilierte Version fur PowerPC-Prozessoren und 32 und 64-bit- 
Macs mit Intel-Prozessoren vorhanden. Wenn Sie die Plattform und den Prozessor Ihres Mac kennen: 




Blender verpackt (rechts) und 
entpackt (links) 

• Laden Sie die fur Ihr System entsprechende Blender Version auf der Blender-Downloadseite herunter. 

• Rechtsklick RMB 3 auf die heruntergeladene Datei, und Zu einem Ordner entpacken wahlen. 

• Es entsteht ein Ordner, wo Sie Blender heruntergeladen haben, mit demselben Namen der heruntergeladenen Datei, aber ohne 
Datei namen-Erweiterung. 

• Klicken Sie auf den Ordner und erwird im Finder geoffnet (Bild: Blender vom Finder offnen - siehe unten) 

• Fiihren Sie einen Doppelklick LMB S auf die blender.app Datei aus. Es kann losgehen! 





l_j blender-2.61-release-OSX. 


.10.6. 


x86_64 


( — ) 




[ un 




























Name 






* | Date Modified 


j^^^Size 






blender.app 




Dec 13, 2011 3:57 PM 


101.5 MB 






blenderplayer.app 




Dec 13, 2011 3:57 PM 


57.4 MB 




i* 


copyright.txt 




Dec 13, 2011 3:56 PM 


8 KB 




i 


CPL- 


icense.txt 




Dec 13, 2011 3.56 PM 


20 KB 




• 


Python-license.txt 




Dec 13, 2011 3:56 PM 


4 KB 






readme.html 




Dec 13, 2011 3:56 PM 


8 KB 






set_simulatlon_threads.app 




Dec 13, 2011 3:57 PM 


270 KB 



Blender vom Finder offnen - Beispiel mit Blender 2.61 fur einen 64bit-lntel Mac, Mac 
OS X 10.6 

^ Unterstutzte Systeme fur Blender 2.6X und daruber 

Blender 2.6X-Versionen und daruber werden nur auf Systemen mit einem PowerPC G5 Prozessor oder Macs mit Intel- 
Prozessoren laufen, Mac OS X 10.4 oder hoher wird benotigt. 

Wichtig: Wenn Sie Blender von der Kommandozeile ausfuhren miissen urn das Konsolenfensterzu sehen , siehe Seite Blender- 
Konsole 

Blender zu den Anwendungen hinzufugen 



▼ PLACES 
£3 Desktop 
wglassbrook 



/ . Applications 



3D Resources 

Orte und Anwendungen 
auf Mac 

Sie konnen Blender auch zum Anwendungsordner von Mac OS X verschieben. Es funktioniert wie bei anderen Anwendungen auf 
Ihrem Mac. Dies ereichen Sie, in dem Sie den entpackten Ordner zum Anv\endungen-Ordner kopieren oder verschieben. Wahlen Sie 
den Ordner Anviendungen mit dem Finder-Dateimanager und suchen Sie nach Orte. Auf der linken Seite offnen Sie den Tab Orte 
und werden den Ordner Anv\endungen finden. Verschieben Sie den entpackten Ordner von Blender dann zu den Anwendungen. 
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^_ Applications 



I gg m m\m\ S3 B BE3 E @ La v.Hi ^ 







Name 


a Date Modified 




▼ 


a 


blender-2.61-release-OSX_10.6_x86_64 


Dec 13, 2011 3:56 PM 


r— 






• • blender.app 


Dec 13, 2011 3:57 PM 


109.5 






• blenderplayer.app 


Dec 13, 2011 3:57 PM 


57.4 






e copyright.txt 


Dec 13, 2011 3:56 PM 


! 






e CPL-license.txt 


Dec 13, 2011 3:56 PM 


2( 






e Python-license.txt 


Dec 13. 2011 3:56 PM 


■ 






* readme.html 


Dec 13. 2011 3:56 PM 








. set_simulation_threads.app 


Dec 13. 2011 3:57 PM 


27( 




u 


Calculator. app 


Jul 6. 2009 2:17 AM 


9.5 






calibre.app 


Oct 20. 2011 1:16 PM 


216.7 




□ 


CamTwist 


Oct 18. 2011 10:09 AM 




I 


1 


Chess.app 


May 19. 2009 2:09 AM 


3.8 




1 


Clipboard History. app 


Dec 7. 2011 2:20 PM 


3.1 




A 


CMake 2.8-6.app 


Nov 15, 2011 8:14 AM 


85.3 






Coda. app 


Mar 17, 2009 7:09 PM 


54.6 






ColorPicker.app 


Apr 1. 2009 1:54 AM 


"ft 






ComicBookLoverSync.app 


Jun 20, 2010 12:56 PM 


1.2, 
)« ► 



Blender nach dem Verschieben zu den Anwendungen 



Blender zum Dock hinzufiigen 

Um Blender zum Dock hinzuzufugen, fuhren Sie folgendes aus: 

• Wenn Blender im Anv\endungen-Ordner liegt, klicken Sie auf blender.app und verschieben es zum Dock. 

• Wenn Blender lauft, Rechtsklick RMB Oauf das vorhandene Symbol im Mac Dock und Auswahlen von Im Dock halten'. 
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FreeBSD 

Lade die Datei biender-2.##-FreeBSD-####.tbz von der Blender Downloadseite herunter, wobei 2 .## die Blenderversion und #### 
die Hardwarearchitektur ist (i386 oder amd64). 

Blender starten 

• Archiv entpacken 

• Konsole offnen und zum entpackten Ordner navigieren 

• Den Befehl . /blender ausfiihren wahrend der X.Orq Server lauft. 

Andere nicht unterstutzte Betriebssysteme 

MorphOS 

Portierungen fur diese Plattform werden durch Guillaume Roguez unterstiitzt. Mehr Informationen zu dieser Portierung gibt es bei 
seiner Wiki ( franzosische Version ). 

Die Installation dieser Portierung fordert das Entpacken zu einem Ort auf Deiner Festplatte anstatt in den RAM , da Python dann nicht 
in der Lage ist seine dynamischen .pym-Module im RAM zu verwenden. 
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Blender kann systemweit installiert oder aus einem extrahierten Archiv, welches alle benotigten Dateien enthallt, gestartet werden. 
Es gibt 3 verschiedene Ordner, welche Blender verwenden wird. Deren exakte Lokation ist betriebssystemabhangig. 

• LOCAL: Lokation der Konfiguration und Laufzeitdateien (fur enthaltene archive) 

• USER: Lokation der Konfigurationsdateien (normalerweise das Home-Verzeichnis des Benutzers) 

• SYSTEM: Lokation der Laufzeitdateien fur die systemweite Installation (evtl. nur-lesend). 

Fur Systeminstallationen die Verzeichnisse SYSTEM & USER benotigt. 

Furein lokal extrahiertes Blender werden die Benutzerkonfiguration und Laufzeitdaten im selben Unterverzeichnis gehalten, was es 
erlaubt mehrere Instanzen von Blender ohne Konflikte zugleich zu starten, wobei die USER und SYSTEM Dateien ignoriert werden. 

Im Folgenden die Standardlokationenfurjedes System: 

osx 

LOCAL: ./2.63/ 

USER: /Users/ {user } /Library/Application Support/Blender /2 . 63/ 
SYSTEM: /Library/Application Support/Blender/2 . 63/ 

zu beachten ist, dass OSX die Blender Binardaten im Ordner ./blender.app/Contents/MacOS/blenderabspeichert, somitistder 
lokale Pfadzu Dateien und Konfigurationenen ./blender.app/Contents/MacOS/2.63 

Windows 

LOCAL: \2.63\ 

USER: C:\Documents and Settings\ {username } \AppData\Roaming\Blender Foundation\Blender\2 . 63\ 
SYSTEM: C:\Documents and Settings\All Users\AppData\Roaming\Blender Foundation\Blender\2 . 63\ 

Unix (Linux/BSD/Solaris) 
LOCAL: ./2.63/ 

USER: $HOME/. blender /2. 63/ 
SYSTEM: /usr/share/blender/2 . 63/ 

zu beachten ist, dass J2.63/ relativ zu Blenders ausfuhrbaren Dateien ist und fiir enthaltene Archive, welche uberdie offizielle 
Seite blender.org verteilt werden, verwendet wird. 

Pfad Layout 

Im Folgenden wird das Pfadlayout beschrieben, welches fur die zuvor aufgefuhrten Verzeichnisse verwendetwird. 
Wobei beispielsweise Vconfig/startup.blend ~/.blender/2.63/config/startup. blend sein kann. 

• . / autosave/ . . . 

Lokation der automatisch gespeicherten .blend-Dateien. gilt nur fur Windows, andere Systeme verwenden das temp- 
Verzeichnis.. 

Suchreihenfolge: LOCAL, USER 

• . /config/ . . . 

Standards und Sitzungsinformationen 
Suchreihenfolge: LOCAL, USER 

• . /conf ig/startup .blend 

standardmaftige Datei, welches beim Start geladen wird. 

• . /conf ig/bookmarks . txt 

Lesezeichen im Datei browser. 

• . /conf ig/recent-f iles.txt 

Liste der zuletzt verwendeten Dateien. 

• ./datafiles/ ... 
Laufzeitdateien 

Suchreihenfolge: LOCAL, USER, SYSTEM 

• . /dataf iles/locale/ { language}/ 

Ubersetzungen. wird derzeit nicht verwendetl 

• . /dataf iles/icons/* .png 

Icon Themen fiir Blenders Benutzerschnittstelle (Ul). derzeit nicht in den Themeneinstellungen wahlbar. 

• . /dataf iles/brushicons/* .png 

Bilderfurjeden Pinsel. 

• . / scripts/ . . . 

Python Skripten fiir das Ul und Werkzeuge 
Suchreihenfolge: LOCAL, USER, SYSTEM 

• . /scripts /addons/* .py 



Detai 



ils, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 47 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Pfad Layout Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Python Erweiterungen, welche in den Benutzereinstellungen aktiviert werden konnen. Enthalt die Unterstutzung fur Dateiimport/- 
export, Render Engine Integration und viele handliche Hilfsmittel. 

• . /scripts/addons/modules/* .py 

Module, die fur Erweiterungen verwendet werden konnen (wurde zu Pythons sys.path hinzugefugt) 

• . /scripts/addons_contrib/* .py 

ein weiteres Verzeichnis fur Erweiterungen, welches fur gemeinschaftlich gewartete Erweiterungen bestimmt ist (muss manuell 
angelegt werden) 

• . / scripts /addons_cont rib/modules/* .py 

Module die fiirverteilte Erweiterungen verwedet werden konnen (wurde zu Pythons sys.path hinzugefugt) 

• . /scripts/modules/* .py 

Python Module, die unsere Kern-API und Hilfsfunktionen fur das Importieren anderer Skripten enthalt (wurde zu Pythons sys.path 
hinzugefugt) 

• . /scripts/startup/* .py 

Skripten, die beim Programmstart automatisch importiert werden. 

• . / scripts/presets/ {preset ) /* .py 

Voreinstellungen, die fur das Speichern von benutzerdefinierten Einstellungen fur den Kleidung-Effekt, Render Formate usw. 
verwendet wird 

• . /scripts/templates/* .py 

Beispielskripten, die iiber den Kopf des Textrahmens -> Text -> Skript Textschablonen erreichbar sind. 

• . /python/ . . . 

gebundelte Python Distribution, welche nur benotigt wird, wenn das Python des Systems fehlt oder inkompatibel ist. 
Suchreihenfolge: LOCAL, SYSTEM 

Anmerkungen 

Pfad fur Benutzerskripten 

Der Pfad fur benutzerdefinierte Skripten bietet eine Moglichkeit ein eigenes Verzeichnis zu definieren, welches sowohl fur Skripten, 
als auch als Benutzerskripten Pfad verwendet wird. Dazu mussen Unterverzeichnisse, wie startup/, addons/, modules/, usw., analog 
zur Struktur Blenders Skriptenverzeichnis angelegt werden, da direkt kopierte Skripten in dieses Verzeichnis beim Start nicht geladen 
werden. 

Umgebungsvariablen 

Umgebungsvariablen konnen fur das Uberschreiben der Standardpfade verwendet werden, bzw: $BLENDER_USER_CONFIG, 
$BLENDER_SYSTEM_PYTHON. 

Dieses Vorhaben benotigt normalerweise keine Einstellungen, kann jedoch nutzlich fur eigene Konfigurationen sein. 
Weitere Details konnen im Abschnitt 'Environment Variables' in 'blender -help' eingesehen werden (englisch). 

Skriptenpfade und fehlende Schaltflachen 

Wenn Blender ohne Ul startet, liegt es eventuell daran, dass die Skripten nicht korrekt geladen wurden. Die Ursachen konnen sein... 

• der Skriptenpfad wurde nicht gefunden. 

• ein Fehler in einem Skript. 

• ein Versionskonflikt zwischen Blender und den Skripten. 

Am Besten startet man Blender in diesem Fall aus einem Terminal/Befehlsfenster, urn alle Fehlermeldungen sehen zu konnen und urn 
festzustellen, wo die Fehlerursache ist. 

Konfiguration & Dateipfade 

Blender kann systemweit installiert oder aus einem extrahierten Archiv, welches alle benotigten Dateien enthallt, gestartet werden. 
Es gibt 3 verschiedene Ordner, welche Blender verwenden wird. Deren exakte Lokation ist betriebssystemabhangig. 

• LOCAL: Lokation der Konfiguration und Laufzeitdateien (fur enthaltene archive) 

• USER: Lokation der Konfigurationsdateien (normalerweise das Home-Verzeichnis des Benutzers) 

• SYSTEM: Lokation der Laufzeitdateien fur die systemweite Installation (evtl. nur-lesend). 

Fur Systeminstallationen die Verzeichnisse SYSTEM & USER benotigt. 

Fur ein lokal extrahiertes Blender werden die Benutzerkonfiguration und Laufzeitdaten im selben Unterverzeichnis gehalten, was es 
erlaubt mehrere Instanzen von Blender ohne Konflikte zugleich zu starten, wobei die USER und SYSTEM Dateien ignoriert werden. 

Im Folgenden die Standardlokationenfurjedes System: 

osx 

LOCAL: ./2.63/ 

USER: /Users/ {user) /Library/Application Support/Blender/2 . 63/ 
SYSTEM: /Library/Application Support/Blender/2 . 63/ 
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zu beachten ist, dass OSXdie Blender Binardaten im Ordner ./blender.app/Contents/MacOS/blender abspei chert, somitistder 
lokale Pfadzu Dateien und Konfigurationenen ./blender.app/Contents/MacOS/2.63 

Windows 

LOCAL: \2.63\ 

USER: C : \Documents and Settings\ {username } \AppData\Roaming\Blender Foundation\Blender\2 . 63\ 
SYSTEM: C:\Documents and Settings \A11 Users\AppData\Roaming\Blender Foundation\Blender\2 . 63\ 

Unix (Linux/BSD/Solaris) 
LOCAL: ./2.63/ 

USER: $HOME/. blender/2. 63/ 
SYSTEM: /usr/share/blender/2 . 63/ 

zu beachten ist, dass J2.63/ relativ zu Blenders ausfuhrbaren Dateien ist und fur enthaltene Archive, v&lche uberdie offizielle 
Seite blender.org verteilt \flerden, vemendet wrd. 

Pfad Layout 

Im Folgenden wird das Pfadlayout beschrieben, welches fur die zuvor aufgefuhrten Verzeichnisse verwendet wird. 
Wobei beispielsweise Vconfig/startup.blend ~/.blender/2.63/config/startup. blend sein kann. 

• . /autosave/ . . . 

Lokation der automatisch gespeicherten .blend-Dateien. gilt nur fur Windom, andere Systeme vemenden das temp- 
Verzeichnis.. 

Suchreihenfolge: LOCAL, USER 

• . / conf ig/ . . . 

Standards und Sitzungsinformationen 
Suchreihenfolge: LOCAL, USER 

• . /conf ig/startup. blend 

standardmaliige Datei, welches beim Start geladen wird. 

• ./config/bookmarks.txt 

Lesezeichen im Datei browser. 

• . /conf ig/recent- files.txt 

Liste der zuletzt verwendeten Dateien. 

• . /dataf iles/ . . . 
Laufzeitdateien 

Suchreihenfolge: LOCAL, USER, SYSTEM 

• . / dataf iles/locale/ { language ( / 

Ubersetzungen. wrd derzeit nicht vemendet! 

• . /dataf iles/icons/* .png 

Icon Themen fur Blenders Benutzerschnittstelle (Ul). derzeit nicht in den Themeneinstellungen mhlbar. 

• . /dataf iles/brushicons/* .png 

Bilderfurjeden Pinsel. 



Python Skripten fur das Ul und Werkzeuge 
Suchreihenfolge: LOCAL, USER, SYSTEM 

. / scripts /addons/* .py 

Python Erweiterungen, welche in den Benutzereinstellungen aktiviert werden konnen. Enthalt die Unterstutzung fur Dateiimport/- 
export, Render Engine Integration und viele handliche Hilfsmittel. 

. / scripts/addons/modules/* .py 

Module, die fur Erweiterungen verwendet werden konnen (wurde zu Pythons sys.path hinzugefugt) 

. / scripts/addons_contrib/* .py 

ein weiteres Verzeichnis fur Erweiterungen, welches fur gemeinschaftlich gewartete Erweiterungen bestimmt ist (muss manuell 
angelegt werden) 

. /scripts/addons_contrib/modules/* .py 

Module die furverteilte Erweiterungen verwedet werden konnen (wurde zu Pythons sys.path hinzugefugt) 

. / scripts/modules/* .py 

Python Module, die unsere Kern-API und Hilfsfunktionen fur das Importieren anderer Skripten enthalt (wurde zu Pythons sys.path 
hinzugefugt) 

. / scripts/startup/* .py 

Skripten, die beim Programmstart automatisch importiert werden. 

. /scripts/presets/ {preset} /* .py 

Voreinstellungen, die fur das Speichern von benutzerdefinierten Einstellungen fur den Kleidung-Effekt, Render Formate usw. 
verwendet wird 

. / scripts/templates/* .py 

Beispielskripten, die Ciber den Kopf des Textrahmens -> Text -> Skript Textschablonen erreichbar sind. 

. /python/ . . . 

gebundelte Python Distribution, welche nur benotigt wird, wenn das Python des Systems fehlt oder inkompatibel ist. 
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Anmerkungen 

Pfad fur Benutzerskripten 

Der Pfad fur benutzerdefinierte Skripten bietet eine Moglichkeit ein eigenes Verzeichnis zu definieren, welches sowohl fur Skripten, 
als auch als Benutzerskripten Pfad verwendet wird. Dazu mussen Unterverzeichnisse, wie startup/, addons/, modules/, usw., analog 
zur Struktur Blenders Skriptenverzeichnis angelegt werden, da direkt kopierte Skripten in dieses Verzeichnis beim Start nicht geladen 
werden. 

Umgebungsvariablen 

Umgebungsvariablen konnen fur das Uberschreiben der Standardpfade verwendet werden, bzw: $BLENDER_USER_CONFIG, 
$BLENDER_SYSTEM_PYTHON. 

Dieses Vorhaben benotigt normalerweise keine Einstellungen, kann jedoch nutzlich fur eigene Konfigurationen sein. 
Weitere Details konnen im Abschnitt 'Environment Variables' in 'blender -help' eingesehen werden (englisch). 

Skriptenpfade und fehlende Schaltflachen 

Wenn Blender ohne Ul startet, liegt es eventuell daran, dass die Skripten nicht korrekt geladen wurden. Die Ursachen konnen sein... 

• der Skriptenpfad wurde nicht gefunden. 

• ein Fehler in einem Skript. 

• ein Versionskonflikt zwischen Blender und den Skripten. 

Am Besten startet man Blender in diesem Fall aus einem Terminal/Befehlsfenster, urn alle Fehlermeldungen sehen zu konnen und urn 
festzustellen, wo die Fehlerursache ist. 
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Blender kann systemweit installiert oder aus einem extrahierten Archiv, welches alle benotigten Dateien enthallt, gestartet werden. 
Es gibt 3 verschiedene Ordner, welche Blender verwenden wird. Deren exakte Lokation ist betriebssystemabhangig. 

• LOCAL: Lokation der Konfiguration und Laufzeitdateien (fur enthaltene archive) 

• USER: Lokation der Konfigurationsdateien (normalerweise das Home-Verzeichnis des Benutzers) 

• SYSTEM: Lokation der Laufzeitdateien fur die systemweite Installation (evtl. nur-lesend). 

Fur Systeminstallationen die Verzeichnisse SYSTEM & USER benotigt. 

Furein lokal extrahiertes Blender werden die Benutzerkonfiguration und Laufzeitdaten im selben Unterverzeichnis gehalten, was es 
erlaubt mehrere Instanzen von Blender ohne Konflikte zugleich zu starten, wobei die USER und SYSTEM Dateien ignoriert werden. 

Im Folgenden die Standardlokationenfurjedes System: 

osx 

LOCAL: ./2.63/ 

USER: /Users/ {user } /Library/Application Support/Blender /2 . 63/ 
SYSTEM: /Library/Application Support/Blender/2 . 63/ 

zu beachten ist, dass OSX die Blender Binardaten im Ordner ./blender.app/Contents/MacOS/blenderabspeichert, somitistder 
lokale Pfadzu Dateien und Konfigurationenen ./blender.app/Contents/MacOS/2.63 

Windows 

LOCAL: \2.63\ 

USER: C:\Documents and Settings\ {username } \AppData\Roaming\Blender Foundation\Blender\2 . 63\ 
SYSTEM: C:\Documents and Settings\All Users\AppData\Roaming\Blender Foundation\Blender\2 . 63\ 

Unix (Linux/BSD/Solaris) 
LOCAL: ./2.63/ 

USER: $HOME/. blender /2. 63/ 
SYSTEM: /usr/share/blender/2 . 63/ 

zu beachten ist, dass J2.63/ relativ zu Blenders ausfuhrbaren Dateien ist und fiir enthaltene Archive, welche uberdie offizielle 
Seite blender.org verteilt werden, verwendet wird. 

Pfad Layout 

Im Folgenden wird das Pfadlayout beschrieben, welches fur die zuvor aufgefuhrten Verzeichnisse verwendetwird. 
Wobei beispielsweise Vconfig/startup.blend ~/.blender/2.63/config/startup. blend sein kann. 

• . / autosave/ . . . 

Lokation der automatisch gespeicherten .blend-Dateien. gilt nur fur Windows, andere Systeme verwenden das temp- 
Verzeichnis.. 

Suchreihenfolge: LOCAL, USER 

• . /config/ . . . 

Standards und Sitzungsinformationen 
Suchreihenfolge: LOCAL, USER 

• . /conf ig/startup .blend 

standardmaftige Datei, welches beim Start geladen wird. 

• . /conf ig/bookmarks . txt 

Lesezeichen im Datei browser. 

• . /conf ig/recent-f iles.txt 

Liste der zuletzt verwendeten Dateien. 

• ./datafiles/ ... 
Laufzeitdateien 

Suchreihenfolge: LOCAL, USER, SYSTEM 

• . /dataf iles/locale/ { language}/ 

Ubersetzungen. wird derzeit nicht verwendetl 

• . /dataf iles/icons/* .png 

Icon Themen fiir Blenders Benutzerschnittstelle (Ul). derzeit nicht in den Themeneinstellungen wahlbar. 

• . /dataf iles/brushicons/* .png 

Bilderfurjeden Pinsel. 

• . / scripts/ . . . 

Python Skripten fiir das Ul und Werkzeuge 
Suchreihenfolge: LOCAL, USER, SYSTEM 

• . /scripts /addons/* .py 



Detai 
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Python Erweiterungen, welche in den Benutzereinstellungen aktiviert werden konnen. Enthalt die Unterstutzung fur Dateiimport/- 
export, Render Engine Integration und viele handliche Hilfsmittel. 

• . /scripts/addons/modules/* .py 

Module, die fur Erweiterungen verwendet werden konnen (wurde zu Pythons sys.path hinzugefugt) 

• . /scripts/addons_contrib/* .py 

ein weiteres Verzeichnis fur Erweiterungen, welches fur gemeinschaftlich gewartete Erweiterungen bestimmt ist (muss manuell 
angelegt werden) 

• . / scripts /addons_cont rib/modules/* .py 

Module die fiirverteilte Erweiterungen verwedet werden konnen (wurde zu Pythons sys.path hinzugefugt) 

• . /scripts/modules/* .py 

Python Module, die unsere Kern-API und Hilfsfunktionen fur das Importieren anderer Skripten enthalt (wurde zu Pythons sys.path 
hinzugefugt) 

• . /scripts/startup/* .py 

Skripten, die beim Programmstart automatisch importiert werden. 

• . / scripts/presets/ {preset ) /* .py 

Voreinstellungen, die fur das Speichern von benutzerdefinierten Einstellungen fur den Kleidung-Effekt, Render Formate usw. 
verwendet wird 

• . /scripts/templates/* .py 

Beispielskripten, die iiber den Kopf des Textrahmens -> Text -> Skript Textschablonen erreichbar sind. 

• . /python/ . . . 

gebundelte Python Distribution, welche nur benotigt wird, wenn das Python des Systems fehlt oder inkompatibel ist. 
Suchreihenfolge: LOCAL, SYSTEM 

Anmerkungen 

Pfad fur Benutzerskripten 

Der Pfad fur benutzerdefinierte Skripten bietet eine Moglichkeit ein eigenes Verzeichnis zu definieren, welches sowohl fur Skripten, 
als auch als Benutzerskripten Pfad verwendet wird. Dazu mussen Unterverzeichnisse, wie startup/, addons/, modules/, usw., analog 
zur Struktur Blenders Skriptenverzeichnis angelegt werden, da direkt kopierte Skripten in dieses Verzeichnis beim Start nicht geladen 
werden. 

Umgebungsvariablen 

Umgebungsvariablen konnen fur das Uberschreiben der Standardpfade verwendet werden, bzw: $BLENDER_USER_CONFIG, 
$BLENDER_SYSTEM_PYTHON. 

Dieses Vorhaben benotigt normalerweise keine Einstellungen, kann jedoch nutzlich fur eigene Konfigurationen sein. 
Weitere Details konnen im Abschnitt 'Environment Variables' in 'blender -help' eingesehen werden (englisch). 

Skriptenpfade und fehlende Schaltflachen 

Wenn Blender ohne Ul startet, liegt es eventuell daran, dass die Skripten nicht korrekt geladen wurden. Die Ursachen konnen sein... 

• der Skriptenpfad wurde nicht gefunden. 

• ein Fehler in einem Skript. 

• ein Versionskonflikt zwischen Blender und den Skripten. 

Am Besten startet man Blender in diesem Fall aus einem Terminal/Befehlsfenster, urn alle Fehlermeldungen sehen zu konnen und urn 
festzustellen, wo die Fehlerursache ist. 
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Wenn Sie bereits den Umgang mit Blender 2.4x oder anderer 3D-Software, wie Maya, 3ds Max oder XSI kennen, so werden Sie 
sofort bemerken, dass Blender 2.5 und 2.6 eindeutig anders aussieht, als Sie es gewohnt sind. Dennoch werden Sie schon nach 
kurzer Zeit Gemeinsamkeiten mit herkdmmlicher 3D-Software , wie beispielsweise den "3D-Viewport", den "Outliner" oder die 
"Timeline" entdecken. Wenn dies aber Ihre erste Benutzung einer 3D-Software ist, so werden Sie wahrscheinlich leicht verwirrt sein. 
Glucklicherweise gibt es nur eine einzige Regel, was das Lernen von 3D mit Blender anbelangt: Furchten Sie sich nicht vor neuen 
Erkundungen und Experimenten! 

Nachdem Sie Blender gestartet haben, schauen Sie kurz in die rechte obere Ecke ihres Startbildschirms. Dort steht, welche Version 
von Blender Sie nutzen. 



& Blender 2.65 




Jordan Schur 



Links 

ft Spenden 

ft Danksagung 

ft Versionshinweise 

ft Handbuch 

ft Blender Webseite 

ft Benutzergemeinde 

ft Python API Referenz 



Interaktion: Voreinstellung 

Zuletzt verwendet 

"® Letzte Sitzung wiederherstellen 



Die linke Seite zeigt Ihnen einige nutzliche Links, wie z.B. den Die rechte Seite listet die zuletzt genutzten Blender-Dateien (.blend) 
" release log" der Version, die Sie nutzen (Neuerungen dieser auf. Wenn Sie Blender das erste Mai starten, wird dieser Bereich 
Version), das Wiki-Handbuch/ Manual (was sie jetzt gerade leer sein. Diese Liste ist auch unter File » Open Recent verfugbar. 
lesen) und die offizielle Blender Website . Diese Links finden Sie Uber das "lnteraction"-Menu konnen Sie Tastatur-Voreinstellungen 
ebenfalls uber das Help-Menu. wahlen (Blender or Maya). 



Urn mit dem Nutzen von Blender zu beginnen, haben Sie drei Optionen: 

• Klicken Sie auf eine der zuletzt benutzten Dateien (vorausgesetzt Sie haben welche) 

• Klicken Sie auf irgendeine andere Flache des Programmes, ausgenommen des Startbildschirms oder 

• Drucken Sie Esc urn ein neues Projekt zu starten 

Speichern Sie ihre Arbeit regelmaftig 

Blender warnt Sie nicht vor ungespeicherten Daten, wenn Sie das Programm schlielien. Allerdings sind nicht alle ihre Daten verloren, 
wenn Sie Blender ohne vorherigem Speichern beenden. Offnen Sie Blender einfach wieder und drucken Sie auf Recover Last 
Session im Startbildschirm. Diese Option steht Ihnen auch unter File » Recover Last Session zur Verfugung. 

Temporare .blend Datei 

Jedes Mai, wenn Blender geschlossen wird, speichert es die aktuellen Daten in einer temporaren .blend Datei ab. Wenn Sie ihre 
letzte Sitzung wiederherstellen, ladt Blender die Daten aus dieser Datei. 

Konzepte der Benutzeroberflache 
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Blender wurde als eine plattformubergreifende Software entwickelt. Sie lauftalso sowohl unter Linux, Mac OS X und Windows. Der 
Grund hierfur ist, dass Blender auf OpenGL basiert, welche im Einklang mit alien drei Betriebssystemen steht. 

Die 3 Regeln 

Die Blender Benutzeroberflache baut auf 3 grundlegenden Prinzipien auf: 

• Keine Uberlappung: Das Interface ermoglicht es Ihnen, alle relevanten Werkzeuge und Optionen ubersichtlich auf einen Blick 
zu sehen. Sie mussen keine Fenster herum schieben, welche sich iiberlappen konnten. d). 

• Keine Blockierungen: Werkzeug- und Interface-Optionen blockieren den Benutzer nicht, andere Teile Blender zu nutzen. 
Blender offnet auch keine Pop-Up-Fenster, welche Sie erst ausfullen mussen, bevor die eigentliche Anwendung vollzogen wird. 

• Keine Modalitat: Benutzereingaben sollten so einheitlich und berechenbar wie moglich sein, ohne herkommliche Methoden zu 
verandern (Maus, Tastatur). 

( 1 V\llerdings erlaubt Blender 2.6 dennoch mehrere Fenster fur die Verwendung unter mehreren Bildschirmen. Es ist eine Ausnahme 
d e rKeine-Uberiappungen-Regel. 

Leistungsfahige Benutzeroberflache 



9M 



Blenders Benutzeroberflache wurde komplett in OpenGL entwickelt, welches erlaubt, die Oberflache an samtliche Bedurfnisse 
anzupassen. Fenster und andere Elemente der Benutzeroberflache konnen geschwenkt, gezoomt und deren Inhalte bewegt werden. 
Sie konnen Ihren Bildschirm ganz nach Ihrem Geschmack fur jede spezielle Aufgabe anpassen und diese Einstellungen auch 
abspeichern. 

Blender benutzt zudem viele Tastatur-Befehle, um die Arbeitsgeschwindigkeit weiter zu erhohen. Diese konnen nach Belieben 
geandert werden, so dass Sie sie sich diese noch besser merken konnen. 

Uberblick 

Lasst uns einen Blick auf die Standard-Oberflache von Blender werden: Es besteht aus Editors, Headers, Context buttons, Panel, und 
Controls. 

• In Blender nennen wir den Editor den Teil der Software, welche eine ganz bestimmte Funktion hat (3D view, Properties Editor, 
Video Sequence Editor, Nodes Editor...). Jeder Editor hat seinen eigenen Header am oberen oder unteren Rand. 

• Context buttons erlauben denZugriff auf Optionen. Sie ahnelnTabs und sind oftmals auf einem Header eines Editors platziert. 

• Auf jedem Editor sind die Optionen in Panel gruppiert, um das Interface logisch zu organisieren. (Shadow panel, Color panel, 
Dimensions panel...). 

• Sidebars sind nur in einigen Editoren enthalten. In solchen Fallen sind dort die Panel und Controls gruppiert. Um den 
Arbeitsbereich zu optimieren, ist es moglich Sidebars temporarzu verstecken. 

• Panel beinhalten Controls. Mit Controls konnen Sie Einfluss auf Functionen, Optionen oder Werte nehmen. In Blender gibt es 
verschiedene Arten von Controls : 



Buttons: Erlauben den Zugriff auf ein Werkzeug (Verschieben, Drehen). Diese Werkzeuge haben normalerweise 
Tastaturbefehle um Ihre Arbeitsgeschwindigkeit zu erhohen. Um den jeweiligen Tastaturbefehl sichtbar zu machen, halten 
Sie einfach Ihre Maus uber einen solchen Button. 

Checkboxen: Ermoglichen das Aktivieren bzw. Deaktivieren einer Option. Solch ein Control kann nur einen Boolean- 
Wert besitzen (Wahr/Falsch, 1/0). 



Sliders: Erlauben das Eingeben von Float-Werten. Diese konnen limitiert sein (von 0.0 bis 100.0) oder auch nicht (von -°° 
bis +°°). Es existieren also zwei Arten von Slidern in Blender. 
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Eingabegerate 

Blender's Benutzeroberflache ist entworfen worden, um mit den folgenden empfohlenen Eingabegeraten verwendet zu werden: 

• Eine 3-Tasten-Maus inklusive Mausrad 

• Eine herkommliche Tastatur inklusive NumPad 

• NumLock sollte generell an sein 

Wenn Sie nichtdie empfohlenen Eingabegerate besitzen (z.B. Nutzung eines Laptops), ist es uber die Benutzereinstellungen 
moglich, diese Konfiguration zu emulieren. 

Lesen Sie mehr uber die Blender-Konfiquration 

Veranschaulichungen in diesem Handbuch 

Dieses Handbuch benutzt die folgenden Veranschaulichungen um die Benutzereingaben darzustellen: 

• Maustasten: 

LMB B - Linke Maustaste 
MMB 0 - Mittlere Maustaste 
RMB J - Rechte Maustaste 

• Mausrad 

MMB 0 - bezieht sich auf das Klicken des Mausrads als Mittlere Maustaste 
Wheel ■ - Drehen des Mausrads 

• Tastaturbefehle werden in diesem Handbuch wie auf einer Tastatur dargestellt: 
G - bezieht sich auf das kleine "g". 

-- Shift.Ctrl und Alt sind generell als Modifikator-Tasten festgelegt 

CtrlW oder o ShiftAltA - zeigt an, dass diese Tasten gleichzeitig gedruckt werden mussen 

0 NumPad bis 9 NumPad, + NumPad - usw. beziehen sich auf die Tasten des NumPads 

Andere Tasten werden mit ihrem Namen angegeben, wie z. B. Esc, ** Tab, F1 bis F12. Besonders hervorzuheben sind die 
Pfeiltasten: <— , — » usw. 

Allgemeine Nutzung 

Da Blender eine umfassende Nutzung von Maus und Tastatur vorsieht, gibt es eine goldene Regel, welche sich unter Blender- 
Anwendern entwickelt hat: Legen Sie eine Hand auf die Maus und die andere auf die Tastatur. Die am haufigsten verwendeten 
Tasten sind so gruppiert, dass sie mit der linken Hand in Standardposition (Zeigefinger auf F) bei einem englischen Layout muhelos 
erreicht werden konnen. Demzufolge legen Sie also ihre rechte Hand auf die Maus. 

Wenn Sie normalerweise eine Tastatur benutzen, welche sich deutlich vom englischen Tastatur-Layout unterscheidet, sollten sie uber 
eine Layout-Anderung nachdenken. Naturlich konnen Sie auch einfach samtliche Tastaturbefehle Ihrem Layout anpassen, allerdings 
basiert dieses Handbuch auf den Standardeinstellungen. 

Lesen Sie mehr uber die Blender-Konfiquration 

Maustasten-Emulation 

Wenn Sie keine 3-Tasten-Maus verwenden, mussen Sie eine solche emulieren. Dies konnen Sie uber die Benutzer Voreinstellunqen 
tun. 

Die folgende Tabelle zeigt Ihnen die benutzten Kombinationen: 

3-Tasten-Maus 2-Tasten-Maus Apple-Maus 

LMB f LMBB LMB f } (Maustaste) 

MMB (5 Alt LMB B Opt LMB B (Option/Alt-Taste + Maustaste) 

RMB 3 RMB 3 K Cmd LMB B (Befehls-Taste/Apfel-Taste + Maustaste) 

Alle Maus/Tastatur-Kombinationen, welche in diesem Handbuch vorkommen, konnen mit den in der Tabelle aufgelisteten 
Kombinationen ausgedriickt werden. Zum Beispiel wird ■ ShiftAltRMB C?zu - f ShiftAltA Cmd LMB bei einer Apple-Maus. 

NumPad Emulation 

Lesen Sie mehr uber die NumPad Emulation auf der Benutzer-Voreinstellunqen-Seite 
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Das Fenstersystem 

Beim Starten von Blender sollte das folgende Bild zu sehen sein (der BegrufJungsbildschirm in der Mitte wird mit neueren Versionen 
wechseln): 




In der Mitte des Fensters befindet sich der Begruftungsbildschrim. Dieser bietet einen schnellen und einfachen Einstieg in zuletzt 
geoffnete Blender-Dateien. Zum Starten eines neuen Projektes fuhrt ein Klick neben das Bild dazu, dass dieses verschwindet und 
das Standardlayout und ein Wurfel ~ also die normale Startkonfiguration - zuruckbleibt. 

Jedes sichtbare Fenster kann weiterhin in weitere Segmente unterteilt werden (beschrieben im jeweiligen Abschnitt in Ausrichtung 
von Rahmen ). Die Standardkonfiguration wird im Folgenden beschrieben. 

Die Standardkonfiguration 

Die Standardkonfiguration wird jedes mal geladen wenn Blender gestartet oder eine neue Datei angelegt wird. 




The default blender scene 



Diese ist in funf Fenster unterteilt: 

• Das Informationsfenster und Hauptmenu (Info window) ganz oben, welches nur den Kopf zeigt (da dort nichts weiter ist). 

• Ein grolies 3D Fenster (3D window) 

• Ein Zeitleistenfenster unten (Timeline window) 

• Eine Inhaltsubersicht (Outliner) oben rechts. 

• Ein Einstellungenfenster (Properties window) unten rechts. 

Als Einfuhrung werden hiereinige fundamentale Elemente abgedeckt. 
Das Informationsfenster und Hauptmenu 

Siehe oben gezeigtes Bild als Referenz. 

• Derzeitige Ansicht (Standard ist Default): Standardmafiig bietet Blender einige vorkonfigurierte Screens (Sichten) aus 
denen gewahlt werden kann. Sofern benotigt konnen weitere individuelle Sichten kreirt und benannt werden. 

• Derzeitige Szene: Mehrere Szenen erlauben es an mehreren virtuellen Umgebungen mit komplett getrennter Datenhaltung 
oder miteinander verlinkten Objekten und/oder Maschendaten zu arbeiten. (Einige 3D Anwendungen erstellen Szenen in 
eigenen Dateien, wahrend Blender in einer .blend Datei mehrere Szenen speichern kann). 
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• Derzeitigte Rendering Engine: Bietet eine Liste verfugbarer Rendering Engines. 

• Ressourcen Informationen: Bietet Informationen uber Blender und benutzte Systemressourcen. Dieser Abschnitt bietet 
sowohl eine Ubersicht uber die verwendete Speichermenge gegenuberder Anzahl an Eckpunkten (vertices), Flachen (faces) 
und Objekten (objects) der selektierten Szene, als auch die Summe der derzeit verwendeten Ressourcen. Diese Hilfe zeigt, 
wann das System/die Hardware an die Grenzen stofit. 

• Vollbild (Toggle Fullscreen): Ein- und Ausschalten des Vollbildmodus. 
3D Ansicht (3D Window) 

Siehe oben gezeigtes Bild als Referenz. 

• Fenstertyp (Window Type): Erlaubtdas Andernder Art des Fensters (was auch injedem Fensterkopf zu sehen ist). Wenn 
zum Beispiel die Inhaltsubersicht (Outliner) zu sehen sein soil kann dies hier gewahlt werden. Weitere Informationen dazu: 
Komplette Liste von Fenstertyp en 

• 3D Transformierer (3D Transform Manipulator): Dieser ist eine visuelle Hilfe zum transformieren von Objekten 
(greifen/bewegen (G), rotieren (R) und skalieren (S)). Objekte konnen auch mithilfe von Tastaturkurzeln transformiert werden: 
(G/R/S); StrgLeertaste verandert die Sichtbarkeit des Manipulators, was auch per Klick auf das Koordinatensystem-Symbol auf 
der Werkzeugleiste moglich ist. Die Translations-/Rotations-/Skalierungsmanipulatoren konnen per Klick auf jedes der drei 
Symbole rechts des Koordinatensystem-Symbols gewahlt werden. Das Klicken der linken Maustaste (o Shift LMB G) auf eines 
der Symbole wird den jeweiligen Manipulator hinzufugen/entfernen. 



• 3D Zeiger (3D Cursor): Dieser kann mehrere Funktionen beinhalten. Beispielsweise representiert er, wo neue Objekte beim 
erstmaligen kreiren platziert werden, oder wo sich der Mittelpunkt einer Rotation befindet. 
Hier ein Bild eines 3D Zeigers, isoliert vom Rest der Szene: 




• Wiirfel Masche (Cube Mesh): Standardmafiig wird eine Neuinstallation von Blender immer mit einer Wurfel Masche (Cube 
Mesh) starten, welche im Zentrum des gesamten 3D Raumes sitzt (im obigen Bild wurde sie bereits verschoben). Nach einiger 
Zeit wird es wahrscheinlich notig die Standardkonfiguration zu verandern; Dies wird mit dem Konfiqurieren von Blender 
realisiert. Eine Standardkonfiguration wird als solche mit dem Tastaturkurzel StrgU gespeichert (Speichern von 
Standardeinstellungen). 

• Licht (vom Typ Lampe): StandardmaRig wird eine Neuinstallation von Blender immer mit einer Lampe Light starten, welche 
irgendwo nahe des globalen Mittelpunktes des 3D Raumes positioniert ist. 

• Kamera (Camera): Standardmaliig wird eine Neuinstallation von Blender imme rmit einer Kamera Camera starten, die 
irgendwo nahe des globlalen Mittelpunktes des 3D Raumes positioniert ist und auf diesen gerichtet ist. 

• Selektiertes Objekt (selected object): Dieses Feld zeigt den Namen des derzeit gewahlten Objektes. 
3D Fenster Kopf (3D Window Header) 

Dies ist der Kopf fur das 3D Fenster. Alle Fenster in Blender haben einen Kopf (auch wenn dieser Kopf am Fu(2> erscheint, wird er 
dennoch Kopf genannt) 

Mehr unter Blender headers » 

Siehe oben gezeigtes Bild als Referenz. 

• Form der Darstellung (Viewport shading): Blender rendert das 3D Fenster mithilfe von OpenGL . Die Form der Darstellung 
kann hier per Klick auf diese Schaltflache und Selektion der gewunschten Form gewahlt werden. Die Auswahl startet bei Boxen 
bis hin zu komplexen beschatteten Texturen. Fur den texturierten Stil wird eine rechenstarke Grafikkarte empfohlen. 

• Ebenen (Layers): Ebenen erleichtern Modellieren und Animieren. Diese sind eine Hilfestellung fur das Ordnen von Objekten in 
funktionale Gruppen. Beispielsweise enthalt eine Ebene ein Wasser Objekt und eine andere Baume oder eine Ebene enthalt 
Kameras und Lichter. Zum entrumpeln der Sicht konnen Ebenen ein- und ausgeschalten werden. 

Einstellungen Fenster (Properties Window) 

Der Kopf des Einstellungen Fensterns ist ein wenig dunklergefarbt, als im obigen Bild. Dieses gilt als Referenz zurfolgenden 
Beschreibung. 

Das Schaltflachen (Einstellungen) Fenster zeigt gruppierte Leisten. Im Kopf des Fensters befindet sich eine Reihe von Schaltflachen 
(sogenannte Kontextboxen), welche die Moglichkeit bieten die verschiedenen Gruppen von Leisten zu zeigen. 



Die Leisten im Fenster selbst helfen beim Gruppieren ahnlicher Schaltflachen und Bedienelemente. Einige Leisten sind sichtbar oder 
unsichtbar, abhangig vom Typ des gewahlten Objektes. Leisten konnen mithilfe des kleinen Pfeils links des Leistentitels (z.B. neben 
Render) eingefahren und per Ziehen der obigen rechten Ecke neu angeordnet werden. 
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Inhaltsiibersicht (Outliner Window) 

Dieses Fenster listet alle Objekte einer Szene auf. Es ist beim Arbeiten mit grolien Szenen mit vielen Elementen sehr hilfreich. 
Im Kopf des Fensters kann nach Elementtypen gefiltert und deren Darstellung bestimmt werden. 

Zeitleiste (Timeline Window) 

Dieses Fenster bietet eine Zeitleiste durch die mithilfe der linken Maustaste ( LMB E 3) gefahren werden kann. 
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Organisieren von Frames (Rahmen) 

Blender verwendet einen neuartigen Ansatzzur Bildschirmteilung, um Frames zu organisieren. Das Anwendungsfenster ist immer ein 
Rechteck auf der Arbeitsflache. Blender unterteilt dieses in einige in der Grolte veranderbare Fensterframes. Ein Fensterframe 
enthalt den Arbeitsbereich eines bestimmten Fenstertyps, wie beispielsweise eine 3D-Ansicht oder eine Inhaltsubersicht. Die Idee 
dahinter ist die Unterteilung eines groflen Anwendungsfensters in jegliche Anzahl kleinerer (jedoch immer noch rechteckiger), nicht 
uberschneidender Fensterframes. Somit ist jedes Fenster stets vollstandig sichtbar und es ist sehr einfach von einem Fenster in ein 
anderes zu wechseln, um dort weiter zu arbeiten. 



Ein Fenster maximieren 



Ein Fensterframe kann mithilfe des View — > Toggle Full Screen Menueintrags maximiert werden, um das komplette 
Anwendungsfenster zu fullen. Um zur normalen Grofie zuriickzukehren betatigt man die Schaltflache erneut. Ein schnellerer Weg um 
dies zu erreichen ist das Verwenden derTastaturkurzel ft ShiftLeertaste, StrgJ. oder Strgf, um zwischen maximierten und gerahmten 
Fenstern hin- und her zu wechseln. BEACHTE: Das Fenster, Liber dem aktuell der Mauszeigerstehtwird dasjenige sein, welches 
mithilfe der Tastaturkurzel maximiert werden wird. 



Unterteilen eines Fensters 




In den Ecken oben rechts und unten links eines Fensters befinden sich die Unterteilungsvorrichtungen, welche wie geriffelte Haltegriffe 
aussehen. Beides unterteilt und kombiniert Fensterausschnitte. Beim Uberfahren wechselt der Mauszeigerzu einem Kreuz. Mit 
Klicken und Ziehen der linken Maustaste ( LMB B) nach links oder nach unten wird der Ausschnitt horizontal oder vertikal unterteilt. 



Zwei Frames vereinen 



Um zwei Fensterrahmen zu vereinigen mussen diese in Vereinigungsrichtung die selbe Dimension haben. Beispielsweise mussen 
zwei Fenster nebeneinander dieselbe hohe haben. Wenn das linke nicht die selbe Hohe wie das rechte hat, wird es nicht moglich 
sein beide horizontal zu vereinen. Das liegtdaran, dass das kombinierte Fenster wieder ein Rechteck ergeben muss. Die selben 
Regeln gelten fur zwei Fensterrahmen ubereinander, beide mussen die selbe Breite haben. Falls das obere horizontal geteilt ist muss 
es zunachst zusammengefugt werden. Dann kann das untere mit dem oberen vereint werden. 




Um das aktuelle Fenster mit dem daruber zu vereinigen (im Bild wird das Eigenschaften-Fenster "uber" die Inhaltsubersicht vereinigt) 
fahrt man zunachst mit dem Mauszeiger uber den Fensterteiler. Wenn derZeigerzu einem Kreuz wird fuhrt Klicken und Ziehen mit 
LMB V zum Vereinigungsprozess. Das obere Fenster wird ein wenig dunkler erscheinen und mit einem nach oben zeigenden Pfeil 
uberlagert sein. Dies zeigt, dass beim Loslassen der linken Maustaste der untere (aktuelle) Rahmen den Raum des dunkleren 
Rahmen mit "ubernehmen" wird. Ein Bewegen des Mauszeigers zuruck in den unteren Bereich sorgt dafiir, dass dieser vom oberen 
vereinnahmt wird. 



Ebenso werden Fenster von links nach rechts oder umgekehrt vereint. 

Abgebrochen wird die Operation mit Drucken der Esc-Taste noch vor Loslassen der linken Maustaste. 



Verandern der Fenstergrolie 

Die FenstergroRe kann verandert werden, indem dessen Grenzen mithilfe der LMB B gezogen werden. Dazu jediglich uber die 
Grenze zweier Fenster fahren, bis der Mauszeiger zu einem nach zwei Seiten zeigenden Pfeil wird und klicken und Ziehen. 



Inhalte tauschen 



Inhalte zweier Rahmen konnen mithilfe der Maus und Tastenkombination Strg LMB G angewendet auf die Unterteilungsvorrichtung 
getauscht werden. Ein Ziehen des Mauszeigers in den Zielrahmen tauscht die Inhalte. Die Rahmen mussen sich dazu nicht direkt 
nebeneinander, jedoch im selben Fenster befinden. 



Neue Fenster offnen 



Moglicherweise ist es notig neue Vollbildfenster mit Blender Rahmen zu offnen. Dies kann beispielsweise bei mehreren Monitoren, 
die verschiedene Informationen der selben Blender Instanzzeigen, hilfreich sein. 

Alles, was dazu notig ist, ist die Maus und Tastenkombination o Shift LMB B auf einen Rahmenteiler. Bewegen des Zeigers lost damit 
ein neues Fenster heraus. Dieses stellt eine Kopie des herausgezogenen Rahmens dar. 
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Das neue Fenster einmal erstellt, kann es auf einen anderen Monitor gezogen werden (oder verbleiben). Dessen Grofte kann 
verandert werden und analog zu alien anderen Rahmen unterteilt, zusammengefugt, usw. werden. 

Ein anderer Weg ein separates Fenster zu erhalten geht uber File —> User Preferences... (oder StrgAItU). Dies offnet die 
Benutzereigenschaften mit dem analog zum Fenster im vorherigen Absatz verfahren werden kann. 
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Header (Menuleisten, Werkzeugleisten) 

Alle Fenster haben einen Header (Kopf) (der Streifen mit hellerem, grauen Hintergrund, welcher Schaltflachen mit Piktogrammen 
enthalt). Im Folgenden wird der Header auch Menuleiste oder Werkzeugleiste des Fensters genannt. Der Header befindet sich 
entweder oben (wie im Eigenschaften Fenster) oder unten (wie im 3D Fenster) im Fensterbereich. Das folgende Bild zeigt den 
Header des 3D-Ansichtsfensters: 



Beim Uberfahren mit dem Mauszeiger andert sich die Headerfarbe in ein helleres Grau. Dies bedeutet, dass es fokussiert ist. Alle 
Tastaturkurzel betreffen nun die Inhalte dieses Fensters. 

Einen Header verstecken 



FEE! 



Click and drag here 
to hide the header. 



Der Mauszeiger muss sich uber der dunnen Linie zwischen einem Fenster und dessen Header befinden, urn einen Header zu 
verstecken. Der Zeiger nimmt dann die Form eines Auf-Ab-Pfeils an. Nun LMB B gedruckt halten und uber den Header Ziehen, urn 
ihnzu verstecken. 

Einen Header sichtbar machen 



Click here to show 
the header. 



Ein versteckter Header hinterlasst ein kleines Plus-Zeichen (siehe Bild). Ein Klick auf dieses lasst den Header wieder erscheinen. 

Anmerkung 1 : Im 3D Fenster befinden sich dort bis zu zwei zusatzliche Plus-Zeichen (im Fenster oben links und rechts). Diese offnen 
Steuerleisten mit einigen Werkzeugen, nicht einen zweiten Header. 



3i 



Anmerkung 2: In manchen Fenstern kann das erwahnte Plus-Zeichen schwerzu finden sein, da es wie ein Teil anderer Symbole 
aussehen konnte. Ein Beispiel ist die Inhaltsubersicht, in der sich weitere derartige Plus-Symbole befinden. Daher hat der Hintergrund 
des Plus-Zeichens, das den Header zuruck holteine Hintergrundfarbe erhalten, die sich abhebt. 

Header-Position 

Ein RMB ..'-Klick auf den Header und Wahlen der entsprechenden Option im erscheinenden Menu bewegt einen Header von oben 
nach unten oder umgekehrt. Befindet sich der Header oben, so tragt die Option den Namen "Flip to Bottom". Befindet er sich unten, 
heifttsie "Flip to Top". 

^ Thema Farben 

Blender erlaubt Farbeinstellungen fur die meisten Komponenten, urn den Wunschen des Benutzers gerecht zu werden. Falls die 
Farben der Bildschirmfotos nicht mit denen der eigenen Installation ubereinstimmen, kann es daran liegen, dass das Standard- 
Thema geandert wurde. Das Erstellen eines neuen Themas oder Wahlen/Andern eines existierenden Themas geschieht iiber 
das Benutzereinstellungen -Fenster und Klicken auf den Themes-Reiter des Fensters. 

Fenstertyp-Schaltflache 

Mit Klicken des ersten Icons am linken Ende des Headers kann aus 16 verschiedenen Fenstertypen gewahlt werden. Jeder 
Fensterrahmen in Blender wird moglicherweise jede Art eines Fensters enthalten. Sollen sich beispielsweise uberall 3D-Ansichten 
befinden, kann dies uber das Andern aller Fenster in den entsprechenden Typ geschehen. 

Mentis und Schaltflachen 

Die meisten Fenster Header, die sich gleich neben der ersten "Fenster-Typ" Schaltflache befinden, stellen eine Zusammenstellung 
aus Menus aus, die versteckt werden konnen - wieder mit einem kleinen Minus-Zeichen. Falls also ein Menu, welches irgendwo 
erwahnt wurde, nicht aufzufinden ist, ist es eventuell verborgen und lasst sich per Klick auf das Plus-Symbol neben der Fenstertyp- 
Schaltflache wieder anzeigen. 

Menus erlauben es, viele Fahigkeiten und Kommandos direkt zu erreichen. Sie warten nur darauf entdeckt zu werden. Alle 
Menueintrage zeigen die relevanten Tastaturkurzel, sofern sich dort welche befinden. 
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Menus und Schaltflachen werden sich mit dem gewahlten Fenstertyp, dem selektierten Objekt und dem Modus andem. Sie zeigen 
jeweils nurdie Aktionen, die ausgefuhrt werden konnen. 
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Das Konsolenfenster 

Das Konsolenfenster ist ein Textfenster des Betriebssystems, welches Nachrichten iiber Operationen, Status und interne Fehler von 
Blender zeigt. Falls Blender absturzt konnte das Konsolenfenster beim Identifizieren des Grundes helfen. 

Windows XP/Vista/7 

Wird Blender auf einem Windows Betriebssystem gestartet, so wird zunachst ein Konsolenfenster als ein separates Fenster auf dem 
Desktop kreiert. In Erwartung, dass die korrekten Konventionen zum Start zutreffend sind, sollte auch das Blender Hauptfenster 
erscheinen und das Konsolenfenster verschwinden. Dieses Vorgehen ist unterschiedlich zu dem der2.4xVersionen, wo das 
Konsolenfenster stets im Hintergrund often blieb, wahrend das Hauptfenster im Vordergrund zu sehen war. Das Konsolenfenster in 
aktuellen Versionen lasst sich uber Help » Toggle System Console anzeigen. 

Derfolgende Screenshot zeigt die zwei Fenster auf Windows 7. 




Linux 

Das Blender Konsolenfenster in Linux wird generell nur sichtbar sein, wenn Blender von einem Terminal/Konsolenfenster aus 
gestartet wurde. Blender verwendet dann das Konsolenfenster aus dem es gestartet wurde. 

Abhangig der Einstellungen der Desktopumgebung wird nach der Installation ein Blender-Icon auf dem Desktop oderein neuer 
Blender Eintrag im Menu erscheinen. Falls Blender von einerdieser Varianten aus gestartet wird, werden die Blenderausgaben 
hochstwarscheinlich auf dem Terminal geschrieben, auf dem der X-Server gestartet wurde (X Window System) . 

Dieser Screenshot zeigt Blender, gestartet von einem Linux Terminal/Konsolenfenster, und der resultierenden Konsole auf der die 
Ausgaben geschrieben werden. 
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Blender in Linux started from a Terminal 



. Das Blender Konsolenfenster schliefien 

Das Blender Konsolenfenster muss so lang offen gelassen werden, wie Blender verwendet wird. Das Schlieften des 
Konsolenfensters wird auch Blender schlieften und ungespeicherte Anderungen gehen verloren. Die MS-DOS Konsolenfenster 
und Blender Konsolenfenster konnen ahnlich aussehen. Es sollte also stets darauf geachtet werden, welches Fenster 
geschlossen wird. 

MacOS 

Der Prozess in MacOS ist dem von Linux sehr ahnlich, jedoch gibt es einen groften Unterschied. In Linux befindet sich Blender in 
einem Ordner, jedoch verwendet MacOS "Dateien" mit der Endung .app, welche "Anwendungen" genannt werden. Diese "Dateien" 
sind eigentlich Ordner, welche als Dateien im Finder erscheinen. Urn also Blender zu starten muss im Terminal "cd blender.app" 
eingeben werden (das Terminal befindet sich unter Anwendungen -> Werkzeuge), vorausgesetzt man befindet sich im Ordner, der die 
Applikation enthalt. Von dort navigiert man zu den Unterverzeichnissen "Contents", "MacOS". Hier kann Blender mithilfe des 
Kommandos "./blender" gestartet werden, was dieselbe Vorgehensweise wie in Linux darstellt. 

Konsolenfenster und Fehlermeldungen 

Das Konsolenfenster kann viele verschiedene Typen von Status- und Fehlermeldungen anzeigen. Einige Meldungen informieren den 
Anwender jediglich uber Dinge, die Blender tut. Diese Meldungen geben jedoch keine tatsachliche Auskunft uber Blenders 
Funktionsfahigkeit. Andere Meldungen konnen relevante Fehler identifizieren, welche Blender hochstwarscheinlich davon abhalten 
eine spezielle Aufgabe auszufuhren und zum Stillstand zu bringen oder ganzlich abzusturzen. Die Meldungen des Blender 
Konsolenfensters konnen auch aus den Interna herruhren, wie beispielsweise Python Skripten und Pluqins 

Gewohnliche Meldungen 

• found bundled python: (FOLDER) 

Die Meldung zeigt, dass es Blender moglich war die Python Bibliothek fur den Python Interpreter zu finden, der in Blender 
eingebettet ist. Falls dieser Ordner fehlt oder nichtauffindbar ist, wird warscheinlich ein Fehler auftreten und diese Meldung nicht 
erscheinen. 

• malloc returns nil() 

Wenn Blender Operationen ausfuhrt, welche zusatzlichen Speicher (RAM) erfordern, ruft es einen Funktion namens malloc (kurz 
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fur Speicherallokierung) auf, welche versucht, die erwunschte Menge an Speicher fur Blender zu allokieren. Falls dies nicht 
ausgefuhrt werden kann, antwortet malloc mit nil/null/0, um zu zeigen, dass es nicht moglich war die Anfrage auszufuhren. Falls 
dies passiert, wird es Blender nicht moglich sein, die Angeforderte Operatione des Anwenders auszufuhren. Das wird 
hochstwarscheinlich dazu fiihren, dass Blender sehr langsam arbeitet oder sich beendet. Um dies vorzubeugen kann das 
System um mehr Speicher erweitert, die Modelle um Details reduziert oder andere Programme geschlossen werden, welche 
Speicher fur Blender freigeben konnen. 
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Fenstertypen 



© 3D View 

G Timeline 

Graph Editor 
T DopeSheet 
5 NLA Editor 

E UV/lmage Editor 

ssj ' Video Sequence Editor 

□ Text Editor 

a. 3 Node Editor 

y Logic Editor 

ch> Properties 
:- Outliner 
gj£ User Preferences 
® Info 

!fi File Browser 
H Console 



Das Fenstertyp 
Auswahlmenu. 

Die Blender Benutzeroberflache, welche durch das Betriebsystem rechteckige Fenster darstellt, ist in verschiedene rechteckig 
Fensterrahmen (Window Frames) unterteilt. Jeder Fensterrahmen kann verschiedene Informationen anzeigen, je nachdem was fur ein 
Fenstertyp (Window Type) ausgewahlt ist. (In diesem Abschnitt werden die Begriffe Fenster, Frame oder Window als Synonym fur 
einen solchen Rahmen verwendet.) 

Jeder Frame ist unabhangig von den anderen und man kann den gleichen Fenstertyp auch in anderen Frames verwenden. So kann 
man zum Beispiel mehrere 3D-Fenster haben, von denen jedes die aktuelle Szene aus einem anderen Blickwinkel zeigt. Man kann 
Fenster unterteilen und wieder vereinigen urn das Interface an die jeweiligen Aufgaben anzupassen. Aufierdem kann man bei 
einzelnen Fenstern den Header deaktivieren, urn den Platz besser zu nutzen. 

Lesen Sie mehr uber Orqanisieren von Frames (Rahmen) » 

Fenstertypen werden durch ihre Funktion unterschieden: 

• Der 3D View (3D Ansicht) - graphische Ansicht der aktuellen Szene. 

• Der Node Editor - zum Bearbeiten von Bildern, Texturen und Materialien sowie Compositing. 

• Der Imaqe/UV Editor - zum Bearbeiten von UV-Maps und Bildern. 

• Der Properties Editor (Eiqenschaftenfenster) - zeigt einige Eigenschaften des eines ausgewahlten Objektes. 

• Der File Browser ( D ate i browser) - wird verwendet zum Organisieren, Speichem und Laden von Dateien. 

• Der Outliner (Objektmanager) - Hilft beim Suchen und Organisieren von Objekten. 

• Die Timeline (Zeitleiste) - Schaltflachen zur Wiedergabesteuerung. 

• Der Graph Editor - zum Verwalten von Animations-Keyframes und deren lnter-/Extrapolation. 

• Der NLA Editor - zum Verwalten von nichtlinearen Animations-Sequenzen. 

• Das Dope Sheet - zum Zusammensetzen von einzelnen Aktionen zu Aktions-Sequenzen. 

• Der Video Sequence Editor (Video Sequenzeditor) - zum Zusammensetzen von Videosequenzen. 

• Der Logic Editor (Logikeditor) - ein Fenster mit dem die Spielelogik bearbeitet werden kann. 

• Der Text Editor) - kann benutzt werden, urn Notizen und Dokumentationen zum aktuellen Projekt zu erstellen, oder urn Python- 
Scripts zu schreiben. 

• Die Console (Konsole) - zur direkten Benutzung von Python in Blender. 

• User Preferences (Einstellunqen) - enthalt Optionen zum Anpassen von Blender an die personliche Arbeitsweise und den 
Computer. 

Man kann den Fenstertyp verandern, indem man in der Kopfleiste (Header) auf den ersten Knopf von links klickt. Ein Popup-Menu 
erscheint, in dem man die verschiedenen Fenstertypen auswahlen kann, siehe (Das Fenstertyp Ausmhlmenu). 

Urn eine detailiertere Beschreibung der einzelnen Fenstertypen zu erhalten, klicken Sie die obigen Links oder lesen im Referenz- 
Handbuch, Sektion III Windows (eng) nach. 

Sie auch 

• Knopfe 

• Fenster System 
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Bildschirme 


H-B Default 




Animation 
Compositing 




| Default | 




Game Logic 
Scripting 
UV Editing 
Video Editing 












Layout Liste 



Blenders Flexibility im Umgang mit Fenstern erlaubt es, verschieden Arbeitsumgebungen fur verschiedene Aufgaben wie Modeling, 
Animation oder Scripting zu erstellen. Dabei ist es oft nutzlich, zwischen den Verschiedenen Umgebungen hin- und herwechseln zu 
konnen. 

Fur jeden dieserwichtigen, kreativen Schritte, hat Blender vordefinierte "Bildschirme", die Ihnen Fenstertypen bereitstellen, die die 
Arbeit schnell und effizient erleichtem. Bildschirme sind wichtige vordefinierte Fensterlayouts. Wenn Sie Probleme haben, einen 
speziellen Bildschirm zu finden, konnen sie die Suchfunktion am Boden benutzen (Bild rechts). 

Verfiigbare Standardbildschirme 

Animation 

Bewegt Charaktare und andere Objekte, andert Formen oder Farben etc. 
Compositing 

Kombiniert verschiedene Teile einer Szene(z.B. Hintergrund, Figuren, Spezialeffekte) und filtert diese (z.B. Farbkorrektur). 
Default 

Das Standardlayout, dass von neuen Blenderdateien benutzwird. Ideal urn neue Objekte zu modellieren. 
Game Logic 

Planung und Programmierung von Spielen in Blender. 
Scripting 

Dokumentation Ihrer Arbeit und/oder schreiben von Benutzerskripten urn Blender zu automatisieren. 
UV Editing 

Stellt eine flache Projektion eines Objekt Meshes in 2D dar, urn die Textur auf der Oberflache kontrollieren. 
Video Editing 

Schneiden und Bearbeiten von Animationssequenzen. 

Blender sortiert diese Bildschirme automatisch alphabetisch oder in numerischer Reihenfolge. Die Liste ist verfugbar in der Info 
Fenster Kopfleiste, oben im Bildschirm. Die verwirrt gerade Anfanger in Blender, weil es keine Meniileiste ist sondern ein einfaches 
Fenster in der Kopfleiste. 

Urn zum nachsten Layout zu schalten, kann man den Shortcut Ctrl— ► verwenden; urn zum Vorherigen zu wechseln, drucken Sie Ctrl<— . 



Screen selector 




Scene selector 




jfcU Default 




Hfl Scene 





Bildschirm und Szenen Auswahl 

Standardmaftig wird furjedes Layout die zuletzt aktive Szene qespeichert. Das Umschalten zu einem anderen Layout wechselt 
entsprechen auch zu dieser Szene. 

Alle Anderungen der Fenster wie unter Fenstersvstem und Fenstertypen beschrieben, werden im aktuellen Bildschirm gespeichert. 
Andert man ein Fenster in einem Layout, sind andere Layouts nicht betroffen. 

Konfiguration der Layouts 

Einen neuen Screen hinzufugen 

Eine der Optionen im Screen-Dropdownmenu ist Add New. Klickt man also (Lll) und wahlt ADD NEW aus, wird ein neues Layout auf 
Basis des aktuellen hinzugefugt. 

Am besten vergibt man dafur einen Namen, der mit einer Nummer beginnt, so dass man gezielt mit den Cursortasten hin- und 
herschalten kann. Man kann ein Layout umbenennen, indem man mit der linken Maustaste LMB ?J einfach in das Screen-Auswahlfeld 
klickt und einen neuen Namen eingibt. So konnte man zum Beispiel ein neues Layout "6-MyScreen" anlegen (siehe (Screen- und 
Scene-Ausv\0hlmenus)). 

Loschen eines Layouts 

Man kann einen Screen loschen, indem man den Delete-datablock-Button (S) klickt und den Popup-Dialog Delete current screen 
bestatigt. Siehe (Screen- und Scene-Ausv\ahl menus). 

Fenster neu anordnen 

Nun kann man die Fenster verschieben, aufteilen und zusammenfugen bis man das gewunschte Layout erstellt hat. Mit CtrlU wird 
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dieses Layout in den Standardeinstellungen gespeichert. Das Buttons-Fenster hat eine spezielle Option im Rechtklickmenu RMB * 
auf dessen Hintergrund, mit der man festlegt, ob die Panels horizontal (von Links nach Rechts) oder vertikal (von Oben nach Unten) 
angeordnet werden sollen. 

Layouts aus Dateien laden 

Wenn man eine .blend-Datei speichert, beinhaltet sie auch die definierten Layouts. Beim Laden einer Datei kann man mit dem Load 
Ul-Button im Header des Dateibrowsers festlegen, ob Blender die Screens aus der Datei laden oder das aktuelle Layout beibehalten 
soil. 1st Load Ul aktiv, werden die Screen der Datei geladen. 

Zusatzliche Layouts 

Da die Funktionen von Blender immer umfangreicher werden, und man sich mit der Zeit immer besser mit Blender auskennt (je 
nachdem wofur man Blender genau einsetzt), sollte man daruber nachdenken zusatzliche Layouts anzulegen (urn den Workflow 
moglichst gut abzubilden). Zum Beispiel: 

1 - Model 

4 3D-Fenster, Buttons-Fenster mit Editing-Buttons 

2- Lighting 

3D-Fenster zum verschieben Lichtquellen, UV/lmage-Editorzum Anzeigen gerenderter Bilder, Buttons-Fenster mit 
Rendering- und Lampen-Einstellungen. 

3- Material 

Buttons-Fenster mit Materialen-Einstellungen, 3D-Fensterzum auswahlen der Objekte, Outliner, Library-Skript (sofern 
genutzt). 

4- UV Layout 

UV/lmage-Editor, 3D-Fensterzum Bearbeiten von Seams und Auswahlen von Oberflachen furs Unwrapp. 

5- Painting 

UV/lmage-Editor fur Texture-Painting, 3D-Fensterum direktauf einem Object zu malen (im UV-Face-Select-Modus), 3 
kleine 3D-Fenster mit Referenz-Bildem als Hintergrund, Buttons-Fenster 

6- Animation 

Ipo-Editor, 3D-Fenster furs Armature-Posing, NLA-Editor 

7- Node 

Groftes Node-Editor-Fenster, UV/lmage-Editor zurAnzeige des gerenderten Bildes. 

8- Sequence 

Ipo-Editor, VSE-Fenster in Image-Preview-Modus, VSE in Timeline-Modus, ein Timeline-Fenster, und das gute, alte 
Buttons-Fenster. 

9- Notes/Scripting 

Outliner, Text-Editor 
Layouts wiederverwenden 

Wenn man ein Layout definiert hat und es in zukunftigen Datei auch verwenden will, sollte man es einfach in den mit CtrlU in den 
Standardeinstellungen speichern. 
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Szenerien sind ein sehr nlitzliches Werkzeug um Projekte zu managen. Das Wlirfel Model in einem leeren Raum, welches man beim 
ersten Start von Blender sieht, ist die standard Szenerie. Szenerien kann man sich vorstellen wie Tabs in einem Webbrowser. 
Beispielsweise kann der Webbrowser viele Tabs zur gleichen Zeit geoffnet haben. die Tabs konnen leer sein, identische oder 
unterschiedliche Sichten der selben Webseite oder ganzlich unterschiedliche Seiten zusammen zeigen. Blenders Szenerien arbeiten 
in ganz ahnlicher Art und Weise. Dort kann es eine leere Szenerie, eine komplett unabhangige Kopie der Szenerie oder eine neue 
Kopie des Originals geben, welche wie auch immer daran anknlipft. 

Szenerien konnen mithilfe des Scene selectors im Info Fensterkopf (Die Leiste am oberen Ende der meisten Blender Layouts. Siehe 
dazu Bild- und Szenerienwahler) ausgewahlt werden. 
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Screen and Scene selectors 



Konfiguration der Szenerie 

Hinzufiigen einer neuen Szene 
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New Scene 




New 




Copy Settings 




Link Objects 




Link Object Data 




Full Copy 



Add Scene menu 



Eine neue Szene kann per Klick auf EE in der Szenenwahloption hinzugefugt werden. Dabei kann aus 5 Optionen zu deren Inhalt 
gewahlt werden (Add Scene menu). 

Um korrekt aus den Optionen wahlen zu konnen ist das Verstandnis Liber "Objekte" und "Objektdaten" von entscheidender 
Bedeutung. Jedes graphische Element von Blender (Mesh, Lamp, Curve, etc.) ist aus zwei Teilen zusammengestellt: ein Objekt und 
Objektdaten (auch bekannt als ObData). Das Objekt halt Informationen liber die Position, Rotation und Grade von einzelnen 
Elementen bereit. Die ObData halt Informationen liber Maschen, Materiallisten usw. fest. ObData istgewohnlich anjede Instanzeines 
speziellen Elementtyps geknlipft. Jedes Objekt hat einen Link zu dessen assoziierten ObData. Eine einzelne ObData kann auch von 
vielen Objekten verwendet werden. 

Die flinf Optionen, welche abhangig machen, wie viel Informationen aus der aktuellen Szenerie kopiert und wie viele gemeinschaftlich 
vemencteffverlinkt") werden: 

New 

Kreiert eine leere Szenerie. In der neuen Szene sind die Renderoptionen auf Standardwerte gesetzt. 
Copy Settings 

Kreiert eine leere Szene analog der "New" Auswahl, kopiert jedoch auch die Renderoptionen von derOriginalen Szene in die 
Neue. 



Link Objects 

Sie ist die oberflachliste aller wahlbaren Kopiermoglichkeiten. Diese Option kreiert die neue Szene mit den selben Inhalten wie 
der derzeit gewahlten Szene. Anstelle von Kopieren der Objekte enhalt die neue Szene nur Links zu den Objekten der alten 
Szene auf der Objektebene. So werden Anderungen in der neuen Szene auch dieselben Anderungen im Original herbeiflihren, 
da die Objekte buchstablich die selben sind. Das selbe funktioniert auch umgekert bei Anderungen in der Originalszene. 

Link Object Data 

Kreiert neue, duplizierte Kopien aller Objekte der derzeit gewahlten Szene, jedoch hat jedes der duplizierten Objekte Links zu 
den ObData der korrespondierenden Objekte in der Originalszene. Das bedeutet, dass die Position, Orientierung und Grade 
der Objekte in der neuen Szene geandert werden konnen, ohne andere Szenen zu beeinflussen. Jedoch beeinflusst jede andere 
Modification der ObData andere Szenen. Dies rlihrt daher, das jetzt eine einzige Instanz der ObData von alien 
korrespondierenden Objekten der Szenen gemeinschaftlich verwendet wird. Soli eine Anderung unhabhangig anderer Szenen 
vogenommen werden, muss das Objekt manuell in der neuen Szene erstellt werden. Eine "Einzelnutzerkopie" kann per LMB f J- 
auf die Nummer in Object Data Panel des Eigenschaften Fensters. erstellt werden. Das hat den Effekt einer neuen, 
unabhangigen Kopie der ObData. 
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Full Copy 

Ist die tiefgrlindigste wahlbare Kopierform. Nichts wird dabei gemeinschaftlich verwendet. Diese Option kreiert eine vollig 
unabhangige Szenerie mit Kopien des Inhaltes der derzeitig selektierten Szene. Jedes Objekt in der Originalszene wird 
dupliziert und ein Duplikat der ObData wird ebenso angefertigt. 
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Um Blenders Umgang mit Daten besserzu verstehen wird an dieser Stelle auf Blender's Library and Data System, verwiesen. 



Ein kurzes Beispiel 

Man stelle sich eine Bar-Szene in einem Film vor. Die Bar wird initial als eine saubere Version erstellt, bei dem alles unverletzt und 
geordnet steht. Man entscheidet sich fur das Erstellen einer Aktion in einer separaten Szenerie. Die Aktion in der Szene wird zeigen, 
welcherTyp des linkens am zutreffendsten ist: 

Link Objects 

Jedes Objekt wird zu der Originalszene verlinkt. Wird die Platzierung einer Wand korrigiert, geschieht diese Anderung in jeder 
Szene mit der Bar als Einstellung. 

Link Object Data 

Wird nutzlich sein, wenn ide Positionen von Objekten verandert werden sollen, jedoch deren Form- und Materialeintellungen 
konstant bleiben sollen. Beispielsweise stehen Stuhle moglicherweise auf dem Boden der "besuchte Bar"-Szene und auf den 
Tischen in der "wir schliefien"-Szene. Verandern die Stuhle nicht ihre Form, ist es nicht notig Speicher fur exakte Kopien zu 
verschwenden. 

Full Copy 

Ein Glas, welches am Boden Zerbricht benotigt eine eigene Kopie, da die Masche die Form andert. 

Es ist nicht moglich alles oben beschriebene in der selben Szene anzuwenden, jedoch konnte es beim Verstehen helfen, warum 
verschiedene Objekte auf verschiedene Arten verknupft werden. 

Eine Szene loschen 

Eine Szene kann per Klick auf den Delete datablock-Knopf im Szenenwahler geloscht werden ([M]). Siehe dazu Bild- und 
Szenenwahler. 
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Modi 

Modi sind ein objektorientiertes Feature von Blender. Dies bedeutet, dass sich die gesamte Blender Anwendung immer in einem 
einzigen Modus befindet und somitdie verfugbaren Modi abhangig des aktuell gewahlten, aktiven Objekttyp variieren. Die meisten 
aktivieren jediglich den standardmaftigen Objektmodus, wie Kameras, Lampen usw. Jeder Modus ist designed worden, um einen 
Aspekt des selektierten Objekts zu editieren. Details sind in derfolgenden Tabelle {Blenders Modi) zu sehen. 



View Select Object 



wfy Weight Paint 
* t>/ Texture Paint 
V / Vertex Paint 
I/' Sculpt Mode 
HT Edit Mode 
9 Object Mode 
C Object Mode 




Beispiel fur die Wahl eines Modus 
(Maschenobjekt). 

Der aktuelle Modus wird in der Mode drop-down Liste des 3D View Headers gesetzt (siehe dazu Beispiel fur die Wahl eines Modus 
(Maschenobjekt)). 



Objekte konnen nur im Object-Modus selektiert werden. In alien anderen Modi wird die aktuelle Selektion gesperrt (eine Ausnahme 
ergibt das Arbeiten im Pose-Modus mit Armaturen.) 

Modi konnen einige Dinge in Blender beeinflussen: 

• Sie konnen die wahlbaren Panels und/oder Einstellungen einiger Schaltflachen Kontexte beeinflussen. 

• Sie konnen das Verhalten ganzer Fenster, wie beispielsweise den UV/lmage Editor (und offensichtlich auch 3D Views), 
beeinflussen. 

• Sie konnen die verfugbaren Header-Werkzeuge verandern, sowohl Menus und/oder Menueintrage, als auch andere 
Einstellungen. Beispielsweise andert sich das Object menuim Object mode des 3D Views in ein Mesh menu im Edit mode 
(inklusive einem aktiven Maschenobjekt!), in ein Paint menu im Vertex Paint mode, ... 



Blenders Modi 

Beschreibung 

Der Standardmodus, der fur alle Objekttypen wahlbar ist. Er ist fur die Editierung des Objekt-Datenblockes 
(z.B. Position/Rotation/Grofie) bestimmt. 

Ein Modus der fur alle renderbaren Objekttypen verfugbar ist. Er ist fur deren "Form", Editierung des ObData 
Datenblockes (z.B. Kanten/Ecken/Flachen fur Maschen, Kontrollpunkte fur Kurven/Oberflachen, usw.) 
zustandig. 

Ein nur-Maschen-Modus, welcher Blenders 3D-sclupting Werkzeug aktiviert. 
Ein nur-Maschen-Modus, welcher es erlaubtdie Eckpunkte einzufarben. 



Ein nur-Maschen-Modus, welcher es erlaubt die Textur direkt am Modell in der 3D-Ansicht einzufarben. 



Ein nur-Maschen-Modus, der fur die Wichtung von Eckpunktgruppen zustandig ist. 

Ein nur-Maschen-Modus, der fur Parti kelsysteme zustandig ist. Dieser ist besonders nutzlich mit editierbaren 
Systemen, wie Haar. 

Ein nur-Armaturen-Modus, der fur das Positionieren von Armaturen zustandig ist. 

Anmerkungen zu Modi Kurzeln: 

1. Tab ruft den Edit mode auf. 

2. CtrN Tab wechselt zwischen den Modi Weight Paint (meshes)/Pose (armatures) und dem aktuell gewahlten. Das Kurzel kann 
andere, interne Bedeutungen in einigen Modi haben. Im Sculpt mode wird es beispielsweise dafur verwendet den aktuellen 
Pinselzuwahlen. 

Die Verwendung von Kurzeln kann also, vor Allem beim Arbeiten mit Maschen, ziemlich trickreich sein. 

An dieser Stelle wird die Beschreibung weiterer Modi vernachlassigt. Die Meisten werden aufgrund der Relevanzfur das Thema im 
Modelierunqskapitel behandelt. Der Particle mode wird in der Partikelsektion naher erlautert, wahrend die Modi Pose und Edit fur 
Armaturen beim Rigging erklart werden. 

Anmerkung 

Falls in diesem Handbuch eine Schaltflache oder Menuoption beschrieben wird, die im eigenen Programm nicht erscheinen, so kann 
es sein, dass der falsche Modus gewahlt und die Option dafur nicht valide ist. 
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Kontexte - Zusammenhange 

Der Eigenschafts (oder Knopf) Fensterzeigt einige Kontexte, die uber die Symbolleiste im Kopf gewahltwerden konnen (sieh 
Kontextknopfe Beispiel). 



Kontextknopfe Beispiel 

Die Anzahl und der Typ von Knopfen andert sich mit dem ausgewahlten Zusammenhang, so dass nur nutzliche Knopfe auftauchen. 
Die Ordnung dieser Knopfe folgt einer Hierarchie, uber die unten ausfuhrlich berichtet wird: 

• [j^] Rendern : Alles was die Renderausgabe betrifft (Dimensionen, Antialiasing, Leistung usw.). 

• Ij^j] Szene : Gravitation der Szene, den Einheiten und anderen allgemeinen Information. 

o Welt : Umgebungsbeleuchtung, Himmel, Nebel, Sterne und Ambient Occlusion. 

o Objekt : Transformationen, Anzeigeoptionen, Sichtbarkeitseinstellungen (uber Ebenen) Verdoppelungseinstellungen 
und Animations-Information (beziiglich der Objektposition). 

■ El Obiektbeschrankunqen : Wird verwendet urn ein Objekttransformationen (Position. Rotation. Skalierung), 
Tracking und Beziehungseigenschaften zu kontrollieren. 

■ \^\ Obiektmodifikatoren : Operations that can non-destructively affect Objects by changing how they are rendered 
and displayed without altering their geometry (e.g. mirror and smoothing). 

■ GlI Objektdaten: Enthalt die ganzen Objekt spezifische Daten (Faroe einer Lampe, Brennweite der Kamera, 
Vertex-Gruppen usw.). Das Ikon unterscheidet sich mit dem Typ des Objektes (ein hier gezeigter ist das Mesh- 
Obiekt). 

■ i^J Material : Informationen uber die Oberflache (Farbe, Spiegelung, Transparent etc). 

■ HP Texturen : Verwendet durch Materialien, urn zusatzliche Details (z.B Farbe, Durchsichtigkeit, unechte 3- 
dimensionale Tiefe) zur Verfugung zu stellen. 

■ l~] Partikel : Verwendet durch Materialien, um zusatzliche Details (z.B Farbe, Durchsichtigkeit, unechte 3- 
dimensionale Tiefe) zur Verfugung zu stellen. 

■ Physik : Eigenschaften in Zusammenhang mit Stoff, Kraftfelder, Kollision, Fliissigkeit und Rauch-Simulation. 



Die Knopfe in jedem Kontextsind gruppiertin Paneje. 
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/>Add| 
Add Driver 
Add to Keying Set 
Add Empty Keying Set 
Grease Pencil Add New 
Add New Layer 

Add Selected To Active Shift Ctrl G 
Add Text 



I Add Armature I 



Add Lamp 
Add Camera 



Das Space-Menu 

Blender beinhaltet einige Menus, jedes diese ist Liber eine Fenstermenuleiste oder direkt durch HotKeys an der Mausposition oder 
durch klickender RMB J auf einem Fensterrand, einem Knopf oder woanders auf dem Bildschirm, zuerreichen. Ein sensitives 
Kontextmenu wird angezeit, wenn es etwas verfugbares fur dieses Interface-Element gibt. 

Zusatzlich ist ein Menu mit dem Zugriff auf alle Blender Befehle durch drucken der Space Taste verfugbar (siehe Das Space-Menu ). 
Geben Sie einfach den Namen des Befehls ein und die Suchfunktion zeigt Ihnen das Ergebnis an. Wenn die Liste eine engere 
Auswahl anzeigt, konnen Sie mit der LMB B auf den gewunschten Befehl klicken oder durch J. und f auswahlen und mit Return 
bestatigen. 

Wenn Sie das alte Toolbox-Menu aus der Version 2.4xvermissen, konnen Sie ein ahnliches uberdas 3D View: Dynamic Spacebar 
Menu Add-On hinzufugen. Dieses kann mit dem Add-Ons Reiter, des Preferences Window (Benutzer Einstellungen Fenster), 
installiert werden. 

Lesen Sie mehr uber das Inst allieren von Add-Ons » 



Einige Menus haben besondere Zusammenhange und sind nur unter bestimmten Situationen verfugbar. Zum Beispiel das Specials 
Menu (W Taste) ist nur im 3D Fenster, bei aktivem Edit Mode (Bearbeitungsmodus), verfugbar. 

Wahrend Sie mit Blender arbeiten, sollten Sie wissen welcher Modus aktiv ist und welches Objekt ausgewahlt ist. Dies hilft zu wissen, 
welche Hotkeys wann und wie arbeiten. 



Menus auf dem Mac 

Weil Blender nicht das standard Menusystem von Betriebsystemen verwendet, haben Sie bei einem Mac oben eine 
uberflussige Menlileiste. Urn diese zu entfernen, siehe diesen Post auf Macworld, aber seien Sie vorsichtig, dieser ist sehr 
Komplex. Als Alternative: einfach Blender mit dem letzen Knopf im Info-Fenster (meistens oben im Fensterlayout), in den 
Vollbild Modus wechseln. 
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Panele 



[silO V €> 9 <P * v 


« H $t Header 




▼ Render 


expanded panel 


[£| Image ] 


Animation 






Layers 
▼ Dimensions 


JJJJJUj J^jJ^JJ J^|i^| 


Render Presets 





Teile des Properties Window (Eigenschaften 
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Properties Shelf 
(of the 3D Window) 



Shelves (Ablage) im 3D Fenster 

Panele befinden sich im Allgemein im Properties Window (Kopfe-Fenster in der Version 2.4x), diese sind auf der rechten Seite des 
standard Fensterlayouts zu finden (siehe Teile des Properties Window (Eigenschaften Fenster)) . 

Panele sind im Tool shelf (Werkzeug Ablage) und dem Properties Shelf (Eigenschaften Ablage) zu finden, diese sind einschaltbare 
Teile des 3D Fensters. Urn das Tool Shelf anzuzeigen, benutzen Sie View » Tool oder drucken Sie die Taste T. Urn das Properties 
Shelf anzuzeigen, benutzen Sie View » Properties oder drucken die Taste N. Siehe Shelves im 3D Fenster. 



Das Properties Window (Eigenschaften Fenster) beinhaltet eine Kopfleiste in der einige Kontexte gewahlt werden konnen. Jeder 
Kontext hat eine unterschiedliche Anzahl an Paneltypen. Zum Beipsiel das Render Kontext besitzt Panele die Ihnen erlauben die 
Dimensionen und das Anti-Aliasing der Renderausgabe zu andern, wahrend der Material Kontext Panele besitzt, die Ihnen erlauben 
eine Farbe festzulegen, Transparenzen, Texturen etc. 

Panele im Properties Window (Eigenschaften Fenster) konnen vertikal oder horizontal mit dem Klick der RMB ^ auf dem Properties 
Window und Wahlen der Ausrichtung im Menu, ausgerichtet werden. Bedenken Sie, dass die Panele im Properties Window fur eine 
vertikale Ausrichtung optimiert sind. Eine horizontale Ausrichtung konnte die Arbeit damit erschweren. 

Die Anordnung und die Ansichtdes Panels konnen in den Einstellungen geandert werden. Zum Beispiel konnen Panele: 

• im Fenster (oder in der Ablage (shelve)) mit dem Klicken, halten und Ziehen der LMB B auf der rechten oberen Ecke (ahnlich 
dem Rahmenteiler, es hat 3 Linien in einem Dreieck) des Widget, verschoben werden. 

• mit dem Wheel 0 hoch und runter gescrollt werden. 

• durch halten von Ctrl MMB 2J und bewegen der Maus nach rechts und links, herein bzw. heraus gezoomt werden. 

• mit dem Klick der LMB auf das schwarze Dreieck auf der linken Seite einer Uberschrift, eingeklapptoderausgeklappt 
werden. 



Weitere Details uber jedes Panel finden Sie im Panele Abschnitt, oder in bestimmten Abschnitten des Handbuches. 
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Knopfe und andere Steuerlemente konnen uberall in jedem Fenster der Blender Benutzeroberflache gefunden werden. Die 
verschiedenen Typen von Steuerungen werden unten beschrieben. 



Operationsknopfe 




Operationsknopfe 



Das sind Knopfe, die eine Operation ausfuhren, wenn mit LMB ^Jdarauf geklickt wird. Sie konnen sie durch ihre graue Farbe im 
Standard Blender-Schema erkennen. 

Das Drucken von StrgC uber diese Knopfe kopiert ihren Python-Befehl in die Zwischenablage, die in der Python-Konsole oder im 
Texteditor verwendet werden kann, wenn man Skripte schreibt. 

Schaltbare Knopfe 




Schaltbare Knopfe 



Schaltbare Knopfe bestehen aus Checkboxen. Das Klicken auf diesen Typ des Knopfes schaltet den Zustand urn, aberfuhrt keine 
Operation aus. In einigen Fallen wird der Knopf einem Nummernknopf beigefugt, urn den Einfluss der Eigenschaften zu kontrollieren. 

Auswahlknopfe 



5 JEW 11 16 



Auswahlknopfe 

Auswahlknopfe werden verwendet, urn eine Option aus Vielen auszuwahlen. 
Nummernknopfe 




X: 1920 
Y: 1080 
25% 



Nummernknopfe 

Nummernknopfe konnen durch ihre Beschriftung identifiziert werden, der in den meisten Fallen den Namen und einen von einerZahl 
gefolgten Doppelpunkt enthalt. Nummernknopfe werden auf mehrere Weisen behandelt: 

1 . Urn einen Wert in Schritten zu andern, klicken Sie mit LMB O auf die kleinen Dreiecke an der Seite des Knopfes. 

2. Urn einen Wert in grofteren Abstanden zu andern, halten Sie die LMB V gedruckt und Ziehen die Maus nach links oder rechts. 
Wenn Sie Strg nach dem Drucken der LMB G halten, wird der Wert in getrennten Schritten geandert; wenn Sie - Shift start 
dessen halten, erhalten Sie eine feinere Kontrolle uber die Werte. 

3. «-i Enter oder LMB ^ermoglicht die Eingabe per Hand. 

Wenn Sie Werte per Hand eingeben, drucken Sie \ Home oder -* End, urn den Cursor an den Anfang oder an das Ende der Eingabe 
zu bewegen. Durch Drucken von Esc brechen Sie die Eingabe ab. Sie konnen Werte eines Knopfes, durch uberfahren der Maus und 
drucken von StrgC, kopieren. Auf die gleiche Weise fugen Sie Werte mit StrgV ein. 

Ausdrucke 

Sie konnen auch Ausdrucke wie 3*2 anstelle von 6 eingeben, oder 5/10+3. Jede Konstante wie pi (3.142) oder Funktionen wie 
sqrt (2) (Quadratwuzel aus 2) konnen verwendet werden. 

Diese Ausdrucke werden von Python ausge\flertet, alle verfugbaren mathematischen Ausdrucken finden Sie hier: Mathemodul 
Referenz 

Einheiten 

Sowie Ausdrucke konnen Sie Einheiten mitZahlen mischen. Urn damitzu arbeiten, mussen sie in den Szene-Einstellungen (Metrisch 
oder Imperial) gesetzt werden. 

Gultige Einheiten schlieften ein... 

• lcm 

• Im 3mm 

• lm, 3mm 

• 2ft 

• 3ft/0.5km 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 76 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Konfiguration der Szenerie 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



• 2.2mm +5' / 3" - 2yards 

Bemerken Sie, dass die Kommata optional sind, bemerken Sie auch, we Sie sie zw'schen metrischem und impehalen 
vermischen konnen, auch vienn die Anzeige nureinernach dem anderen zeigen kann. 

Menuknopfe 




Datenblock-Verbindungsknopf 



Verwenden Sie die Menuknopfe, urn mit Dingen in dynamisch erstellten Listen zu arbeiten. Menuknopfe werden hauptsachlich 
verwendet, urn Datenblocke mit einander zu verbinden. Datenblocke sind Dinge wie Meshes, Objekte, Materialien, Texturen und so 
weiter. Die Verbindung eines Materials mit einem Objekt bestimmt dieses Material fur die ausgewahlten Objekte. 



mule 



• Material 

• Material.002 
mule 



Datenblock-Verbindungsmenu 
mit Suche 

1 . Der erste Knopf (mit dem Ikon des Typs DataBlock) offnet ein Menu, in dem Sie Datenblocke auswahlen konnen, urn diese 
durch Klicken der LMB B mit dem gewunschten Gegenstand zu verbinden. Diese Liste hat ein Suchfeld am Boden. 

2. Der zweite Knopf zeigt den Namen des verbundenen Datenblocks an und lasst Sie ihn, nach dem Klicken der LMB e J, 
bearbeiten. 

3. Der "+" Knopf dupliziert einen gegenwartigen Datenblock und wendet ihn an. 

4. Der "X" Knopf loscht die Verbindung. 

Manchmal gibt es eine Liste von angewandtem Datenblocken (wie eine Liste derauf dem Gegenstand verwendeten Materialien). 
S i e he Datenblock- Verbindungsknopfobeu . 

1 . Urn einen Datenblock auszuwahlen, klicken Sie mit der LMB B auf ihn. 

2. Urn einen neuen Abschnitt hinzuzufugen (z.B. Material, Partikel Systeme etc.) klicken Sie LMB V auf den "+" Knopf rechts in der 
Liste. 

3. Urn einen Abschnitt zu entfernen, klicken Sie LMB ? : auf das "-" rechts in der Liste. 



Ein anderer Typ eines Menuknopf Blockes zeigt eine statische Liste mit einer Reihe von Optionen. Zum Beispiel offnet Modifikator 
hinzufugen ein Menu mit alien verfiigbaren Modifikatoren. 



Modifikator hinzufugen 
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Modifikator Optionen 
Nicht verbundende Objekte 
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Nicht verknupfte Daten gehen nicht verloren, bis Sie Blender verlassen Das isteine machtige Ruckgangig Funktion. Wenn Sie 
ein Objekt Idschen, wird die Verbindung, des ihm zugeteilte Material geldst, es aber ist immer noch da! Sie mussen es wieder mit 
einem anderen Objekt oderes miteinem "Unechten Benutzer" verbinden (d. h. indem Sie auf diese Auswahl im entsprechendem 
Datenblock in der Datablock-Ansicht vom Outliner klicken) 

Lesen Sie mehr uber unechte Benutzer » 



Farbwahler Steuerelement 



Einige Steuerelemente dffnen ein Dialogpanel. Zum Beispiel, Farb Steuerelemente dffnen den Farbwahler Dialog wenn man 
draufklickt. Siehe Farbwahler. 




Farbwahler 



• <— Backspace setzt die Farbe zur Vorgabe zuruck. 

• Mouse wheel andert die Helligkeit. 



Pipette 

Die Pipette erlaubt Ihnen eine Farbe uberall im Blenderfenster aufzunehmen. 

LMB G und das Ziehen der Pipette mischt die Farben, uber die Sie Ziehen. Dies kann bei der Farbaufnahme rauschender Bilder 
helfen. Spacebar startet wieder das Mischen von Farben und setzt es wieder zuruck. 



Verschachtelte Knopfe 

Manchmal offenbaren einige Knopfe zusatzliche Knopfe. Zum Beispiel hat das Rampen Panel einen Verschachtelten Knopf mit dem 
Namen Ramp, der zusatzliche Knopfe offenbart, die sich mit Farbregelung befassen. Siehe Farbregler vorher und Farbregler 
danach. 




Farbregler danach 
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Blender Internationalisierung 

Seit der Version 2.60 unterstutzt Blender internationale Schriftarten und eine Reihe von Sprachoptionen fur Benutzeroberflache und 
Tooltips. Um diese zu benutzen, offnen Sie das Fenster User Preferences, die Registerkarte System und schalten die International 
Fonts Option in der rechten unteren Ecke ein. 

Diese zeigtdrei Einstellungen: 




Internationale Schriftarten im User Preferences 
Fenster aktivieren. 



Language 

Drop-Down Menu in dem die bevorzugte Sprache gewahlt werden kann. 
Interface 

um die Benutzeroberflache selbstzu ubersetzen (z.B. Steuerlemente und Menus). 
Tooltips 

um die Tooltips zu ubersetzen. 



HHTcpiiaunoManbHue uj 



riepeaec m 



PyccKWM (PyccKnw) 



- 



nepeBOfl MHTep0ewca 

Python UserPreferencesSystem use translate interfact 



Blender mit der russischen Sprache aktivieren fur 
Benutzeroberflache und Tooltips. 

Blender aktualisiert den Bildschirm nach dem Auswahlen von Interface oder Tooltips (oder beide), um die neue Sprache anzuzeigen. 
Beachten Sie, dass einige Sprachubersetzungen noch nicht abgeschlossen sind. Der Fortschrittjeder Ubersetzung wird im Dop- 
down Menu angezeigt. 



Da die Mehrheit von Tutorials mit einer englischen Benutzeroberflache verfasst wurden, kann es hilfreich sein, die 
Benutzeroberflache in Englisch zu belassen und nur die Tooltips zu ubersetzen. 
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Was ist Rendering? 

Rendering ist der Prozess des Erstellens eines 2D Bildes. Blender erstellt dieses Bild durch Aufnahme ihres Models und all Ihren 
Materialien, Texturen, Beleuchtungen und Compositing. 

• Es existieren zwei Haupttypen an Render Engines die in Blender eingebaut sind, einerfur Komplettes Rendem, und ein 
anderer fur OpenGL Render. Diese Seite liefert Ihnen grundlegende Informationen zum Rendern von Bildern. Fur tieferes 
Wissen uber das Komplettes Rendern in Blender, Blender Intern genannt, sehen Sie sich die Seite Rendering mit Blender 
Intern an. 

• Es existiert ebenfalls ein Abschnitt in diesem Wiki Handbuch, der dem Cycles Rendering gewidmet ist, welches seit Version 
2.61 in Blender enthalten ist. 

Rendering eines Bildes mittels Komplettem Rendern - Blender Intern 

Modus: Alle Modi 
Tastenkombination: F12 



Rendern Fenster Hilfe fj H Default 



B Bild rendern 


F12 


Animation rendern 


Ctrl F12 


Bild mit OpenGL rendern 




Mit OpenGL Animation rendern 




Renderansicht zeigen/verbergen 


Fll 


Gerenderte Animation abspielen 


Ctrl Fll 



Kopf des Info Fensters 



Urn Komplettes Rendern mit Blender Intern zu erreichen, konnen Sie jede der folgenden Optionen verwenden: 

• Drucken von F1 2 

• Gehen Sie zu Eigenschaften Fenster » Render Kontext » Render Panel und drucken Sie den Bild Knopf 

• Gehen Sie zu Render » Bild rendern vom Kopf aus des Info Fensters (Siehe: Kopf des Info Fensters) 

• Mittels Blender Suche: Drucken Sie Leertaste, tippen Sie Render und klicken Sie auf Render. 

Zum Abbrechen Oder Beenden des Render-Vorgangs, drucken Sie Esc. 
Rendering eines Bildes mittels OpenGL Render 

Modus: Alle Modi 

Tastenkombination: Undefiniert - Sie konnen eine zugehorige Taste zu Ihrer Tastenbelequnq » hinzufuqen 
Urn einen OpenGL Render Vorg a ng zu starten, konnen Sie jede der folgenden Optionen verwenden: 





Render] 


Play Rendered Animation 


Ctrl Fll 


Remove Render Layer 




Add Render Preset 




Clear All Restrict Render 




1 OpenGL Render 




Set Restrict Render 


CtrtH 


Clear Restrict Render 


Ctrl Alt H 


Restrict Render Unselected 


Render 


F12 


Add Render Layer 




Search functionality 



• Durch Klicken auf Aktives Ansichtsfenster mit OpenGL rendem, in der Kopfzeile der 3D Ansicht, mittels des kleinen Symbols 
das eine Kamera zeigt (zusammen mit einem anderem Symbol das eine Filmklappe zeigt). 

• Gehen Sie zu Rendern » Bild mit OpenGL rendern von der Kopfzeile des Info Fensters aus (Siehe Bild:Kopf des Info Fensters) 

• Mittels Blender Suche: Drucken Sie Leertaste, tippen Sie Render und klicken Sie auf OpenGL Render. 

Zum Abbrechen Oder Beenden des Render-Vorgangs, drucken Sie Esc. 
Anpassung der Auflosung 
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Jimensionen 



Render-Vorei nstel I ungen 



Auflosung. 



tenverhaltnis 




X. 1.000 



Absc 




Dimensionen Panel 



Das Dimensionen Panel vom Render Kontext erlaubt Ihnen die Auflosung zu andern. Die Standardeinstellung von Blender ist initial auf 
50% von 1920 x 1080 gesetzt, was ein 960 x 540 Bild ergibt (Hervorgehoben in Gelb, auf dem Bild zum Dimensionen Panel). Hohere 
Auflosungen und hohere Prozentskalierungen zeigen mehr Details, aberwerden mehrZeitzum Rendern benotigen. 



Ausgabeformat und Ausgabedatei 



[/tmp/ 




.JDJ 


0 










atzhalter 




Jiiy 


EE 




: bw 


RGBA 


Komprimierung: 90% 



Ausgabe Panel 



Sie konnen auch ein Ausgabeformat und den Ausgabeort fur Ihr gerendertes Bild oder Ihre Animation angeben. Standardmaliig 
werden diese im temporarem Verzeichnis (/tmp), mittels eines absoluten Pfades gespeichert. Sie konnen Ihre Datei Pfade durch die 
Anleitung unter Datei Einrichtungs Kapitel einrichten und Sie konnen nichtsdestotrotzeinen anderen Ordner durch das Klicken auf das 
Verzeichnissymbol im Ausgabe Panel wahlen. Sie konnen den Typ des Bild- oder Film-Formates fur Ihre Arbeit uber den Menu-Knopf 
wahlen. 



Speichern Ihres Bildes 





Bild malen 








Invertieren 
Extern bearbeiten 








Kopie speichern 


F3 


1 




Als Bild speichern 


F3 










Bild speichern 
Bild bffnen 
Neues Bild 


AltS 
AltO 
Alt N 




Ansicht 


Bild |— H Render Result 




Save as dialog 



Blender speichert Ihr generiertes Bild nicht automatisch. Urn Ihr Bild zu speichern, konnen Sie entweder F3 drucken oder auf Als Bild 
speichern klicken vom Bild Menu der Kopfzeile des UV/Bild Bearbeiter Fensters. Diese Aktion wird die Blender-interne 
Dateiverwaltung offnen, wo sie dann nach Ordnern zum Speichern Ihres generierten Bildes suchen konnen. 

Rendering einer Animation mittels Komplettem Render - Blender Intern 

Modus: Alle Modi 
Tastenkombi nation: StrgF12 
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▼ Dimensionen 


Render-Voreinstellungen { E9l3 


Auflosung: 

X: 1920 




Framebereich: 



Startframe: 1 


• V. 1080 




Endframe 250 1 


^ »» > 




L Frameschritt: 1» J 


Seitenverhaltnis 






X 1.000 




24 fps i 


^ Y: 1.000 , 




Time Remapping: 


Q Bord ! 




(_ : 100 | : 100^) 


Dimensions panel 



Das Rendern einer Animation ist einfach, der Framebereich (hervorgehoben in Rot, im Dimensionen Panel Bild) im Ausgabe Panel 
wird zur Angabe der Anzahl an Bildern die Ihre Animation rendern wird verwendet. Die Zeit wird durch die Bildern-pro-Sekunde 
bestimmt, die in der Framerate-Auswahlbox definiert ist (hervorgehoben in Blau, im Dimensionen Panel Bild). Standardmaftig sind 
24 FPS und 250 Frames gesetzt. 

Ein kurzes Beispiel zum Verstehen dieser Nummern: 

• Das Panel zeigt dass die Animation beim Frame 1 beginnt und beim Frame 250 endet und die Bilder-pro-Sekunde auf 24 
gesetzt sind, womit Ihnen die Standardeinstellung von Blender ungefahr 10 (zehn) Sekunden an Animation zeigt {{{1}}} 

Urn eine Animation mittels Komplettem Rendern mit der Blender-internen Engine zu rendern, konnen Sie jede derfolgenden 
Optionen wahlen: 

• Drucken Sie StrgF 12 

• Gehen Sie auf Eigenschaften Fenster » Render Kontext » Render Panel und drucken Sie den Animationsknopf oder 

• Gehen Sie auf Rendern » Animation rendern von dem Kopf des Info Fensters aus (Siehe Bild: Kopfdes Info Fensters) 

Zum Abbrechen oder Beenden des Rendering-Vorgangs der Animation, drucken Sie Esc. 
Rendering einer Animation mittels OpenGL Render 

Modus: Alle Modi 

Tastenkombination: Undefiniert - Sie konnen eine zugehorige Taste zu Ihrer Tastenbelequnq » hinzufiigen 
Urn eine Animation mittels OpenGL Render zu rendern, konnen Sie eine derfolgenden Optionen ausfuhren: 



• Durch das Klicken auf das kleine Symbol dass eine Filmklappe zeigt (Zusammen mit einem kleinem Bild dass eine Kamera 
zeigt) in der Kopfzeile der 3D Ansicht. 

• Durch gehen auf Rendern » Mit OpenGL Animation rendern von der Kopfzeile des Info Fensters aus (siehe Bild: Kopfzeile des 
Info Fensters) 

Zum Abbrechen oder Beenden des Rendering-Vorgangs der Animation, drucken Sie Esc. 
Nur renderbare Objekte anzeigen 

Modus: Alle Modi 

Tastenkombination: Undefiniert - Sie konnen eine zugehorige Taste zu Ihrer Tastenbelequnq » hinzufiigen 




■ Render 



All Object Origins 



All Edges 



Scale 1.000 



Subdivisions: 10 

Transform Panel - 
Display Tab. 

Wahrend des Render-Vorgangs (entweder Komplett oder OpenGL), gibt es einige Objekte in der Szene die nicht gerendert werden, 
entweder wegen ihrem Typ (Knochen, leere Objekte, Kameras, usw.), weil sie ungultig sind oder keine sichtbare Geometrie 
aufweisen (Mesh ohne einen Vertex, nicht-extrudierte Kurven, usw.), oder weil sie einfach als nicht renderbar festgelegt worden sind. 

Blender hat eine Einstellung, urn nur Objekte in der Szene anzuzeigen, die auch tatsachlich gerendert werden. 

Urn auf diese Option zuzugreifen, fahren Sie mit Ihrer Maus zur 3D Ansicht (Fokus darauf), benutzen Sie die Taste N oder klicken Sie 
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auf das Pluszeichen (+) an der oberen rechten Seite, um das Transformierung-Panel zu zeigen. Beim Durchrollen der Optionen 
werden Sie den Reiter Anzeige finden, dessen Optionen einstellen, wie Objekte der 3D-Ansicht angezeigt werden. 

Aktivieren Sie einfach die Option Nur Rendern -jetzt werden nur Objekte angezeigt die auch wirklich gerendert werden (siehe Bild: 
Transformierungs-Panel - Anzeige-Reiter). Diese Option funktioniert auch wenn Bilder mittels der OpenGL Renders generiert werden. 
Beachten Sie das alle anderen Optionen fur selektives Anzeigen deaktiviert werden. 

Die Griinde fur OpenGL Rendering 

OpenGL Rendering erlaubt es dem Animateur, schnell seine Animationen (fur Dinge wie Objektbewegungen, alternative Winkel, usw.) 
zu untersuchen, durch das Hinzufugen eines Entwurfes fur qualitatives Rendering des aktuellen Viewports. 

Da er nur mittels OpenGL gerendert wird, kann er sehr viel schneller generiert werden, auch wenn es nur so gut aussieht wie das was 
sie in der 3D-Ansicht sehen. 

Dies erlaubt dem Animateur eine Vorschau seiner Animation mit flussiger Wiedergabe zu erhalten, die er wegen der Komplexitat der 
Szene mit anderen Mitteln nicht in Echtzeit erhalten konnte (zB: Das Drucken von AltA resultiert in einer zu geringen Anzahl an Bildern 
pro Sekunde um ein gutes Gefuhl fur die Animation zu erhalten). 



Das ist ein Beispiel fur ein Bild das mit OpenGL gerendert worden ist: 




Und hier ist eins das mit der kompletten Render Methode von Blender Intern gerendert worden ist: 




Sie konnen OpenGL um Bilder und Animationen zu Rendern, und Dimensionen mittels den oben angegebenen Schritten verandern. 
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So wie bei dem normalem Render-Vorgang, konnen Sie diesen mit Esc abbrechen. 
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Blender bietet eine Reihe an Wegen an von Missgeschicken vom Anwender zuruckzukehren, und die Chance des Verlierens an 
Arbeiten wegen dem Eintretten von Operationsfehlern, Computer Fehlern und Stroma usfallen zu verhindern. Es existieren zwei Wege 
fur Sie von Missgeschicke oder Probleme zuruckzukehren: 

Auf der Benutzerebene (In Bezug auf Aktionen) 

• Fur Ihre Aktionen, existieren Optionen wie Ruckgangig, Wiederherstellen und einem Verlauf ruckgangig machen, zum 
Zuruckkehren von Missgeschicken unter normalen Bedingungen, oder zum Zuruckkehren zu einer speziellen Aktion. 

• Blender enthalt auch neue Funktionen wie Wiederholen und Letztes wiederholen, und dem neuen Letztes wiederholen welches 
Sie in Verbindung mit den aufgelisteten Optionen nutzen konnen. 

Auf der Systemebene (In Bezug auf Dateien) 

• Es existieren Optionen wie die Automatische Sicherung die Ihre Datei nach einiger Zeit automatisch speichern, und Beim 
Beenden speichern, welches Ihre Blender Datei automatisch speichert wenn Sie Blender beenden. Anmerkung: In Bezug 
darauf, dass die anderen Funktionen standardmaftig aktiviert sind, kann die Funktion Beim Beenden speichern nicht deaktiviert 
werden. 



Optionen fur Aktionen (Benutzerebene) 




Undo options 



Die unteren Kommandos erlauben Ihnen versehentliche Aktionen zuruckzunehmen, Ihre letzte Aktion zu wiederholen, oder lasst Sie 
wahlen zu einem bestimmten Punkt zuruckzuspringen, durch das wahlen aus einer Liste von zuletzt verwendeten Aktionen die von 
Blender mitgeschnitten werden. Zwei neue Funktionen die zur Blender 2.5x Serie hinzugefugt worden sind, sind die Kommandos 
Wiederholen und Letztes wiederholen. 

Zum Aktivieren, oder deaktivieren vom Verlauf der Ihre Aktionen speichert, gehen Sie zum Fenster Benutzereinstellungen und klicken 
Sie dort auf den Reiter Editieren. In diesem Bereich konnen Sie folgendes setzen: 

Globales Ruckgangigmachen 

Dies erlaubt Blender Aktionen zu speichern wenn Sie sich nicht im Bearbeitungsmodus befindet. Zum Beispiel, Duplizierung 
von Objekten, das Andern von Paneleigenschaften oder das Wechseln zwischen Modi. Bei der Standard Blender Installation ist 
Globales Ruckgangigmachen standardmafiig aktiviert. 
Schritte 

Dieses numerische Feld gibt Auskunft daruber wie viele Schritte oder Aktionen gespeichert werden sollen. Der Standardwert 
von 32 erlaubt Ihnen die zweiunddreifiig letzten Aktionen ruckgangig zu machen. Sie konnen dieses numerische Feld auf ein 
Maximum von 64 einstellen. 
Speichergrenze 

Dieses numerische Feld erlaubt Ihnen die maximale Anzahl an Speicher in Megabyte anzugeben, die fur den Verlauf Ihrer 
Aktionen genutzt wird. Der StandardwertO stehtfiir keine festgelegte Grenze. 



Ruckgangig 

Tastenkombination: StrgZ 

Wie in den meisten Programmen, drucken Sie zum ruckgangig machen Ihrer letzten Aktion, einfach StrgZ 

Wiederherstellen 

Tastenkombination: - ShiftStrgZ 

Zum Zuruckrollen Ihrer Ruckgangig machen Aktion, drucken Sie ^ ShiftStrgZ 
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Letztes wiederholen 

Tastenkombi nation: F6 

Letztes wiederholen ist das Wiederholen Ihrer letzten Aktion. F6 nach einer Aktion liefert Ihnen ein kontext-basiertes Pop-Up Fenster 
basierend auf Ihrer zuletzt getatigten Aktion, und dem Modus und Fenster in welchem Blender benutzt wird. 

Wenn Ihre letzte Aktion zum Beispiel eine Rotation im Objektmodus war, wird Ihnen das Fenster den zuletzt veranderten Wert 
anzeigen der fur den Winkel verandert wurde, (siehe Bild bei Letztes Wiederholen: Rotieren). Durch das Tippen von 0 (Null) in das 
nummerische Feld konnen Sie Ihre Aktion auch komplett zurucknehmen. Es gibt noch einige nutzliche Optionen, basierend auf dem 
Kontext Ihrer Aktion, und Sie konnen Aktionen nicht nur zurucknehmen, sondern auch komplett mittels der verfugbaren Optionen 
verandern. 

Wenn Sie sich im Bearbeitsmodus befinden, wird das Fenster seinen Inhalt auch basierend auf Ihrer zuletzt getatigten Aktion hin 
andern. In unserem zweiten Beispiel (rechts), war die letzte Aktion eine Vertex Verschiebung, wir nahmen die Skalierung einer Flache 
vor, und, wie Sie sehen konnen, sind die Inhalte des Pop-Up Fensters anders, wegen Ihrem Kontext (Bearbeitungsmodus). (siehe Bild 
bei Letztes Wiederholen: Skalieren) 




Confirm on Release Confirm on Release 



Letztes wiederholen: Rotieren ( Objekt Modus, 60 Grad ) Skalieren ( 

Bearbeitungsmodus, Feldskalierung ) 



Operationen mit Letztes wiederholen 

Einige Operationen erzeugen besonders nutzliche Ergebnisse wenn Sie ihre Parameter mit dem F6 Menu ausprobieren. Zum 
Beispiel, dass hinzufugen eines Kreises. Wenn Sie die Vertex Anzahl auf 3 reduzieren, erhalten Sie ein perfekt gleichseitiges 
Dreieck 



Verlauf ruckgangig machen 

Modus: Alle Modi 



Tastenkombination: CtrlAltZ 



Undo History 


[■■■ Duplicate Objects 


Ctrl AltZ | 


Duplicate Objects 


Ctrl Alt Z 


Resize 


Ctrl Alt Z 


Add Monkey 


Ctrl Alt Z 


Snap Cursor to Grid 


Ctrl AltZ 


Delete 


Ctrl Alt Z 


original 


Ctrl Alt Z 



Menu zu Verlauf ruckgangig 
machen, welches mit 
CtrlAltZ erscheint. 

Es existiert auch ein Menu zum ruckgangig machen Ihres Verlaufes, aufgenommen von Blender. Sie konnen auf diesen Verlauf mittels 
CtrlAltZ zugreifen. 

Die Funktion zum Verlauf ruckgangig machen wird Sie zuruck zu der Aktion bringen die Sie wahlen. Ahnlich zu dem ruckgangig 
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machen Ihrer letzten Aktion mit CtrIZ und zum Wiederholen 1> ShiftCtrIZ, konnen Sie in der Zeitleiste mit "Verlauf ruckgangig machen" 
so lange wie sie mochten herumspringen, so lange Sie keine Anderung durchfuhren. Sobald Sie eine neue Anderung durchfuhren, 
fuhrt dass zu einem neuen Verlauf, und Ihr alter Verlauf geht verloren. 

Letztes wiederholen 



Modus: Alle Modi 
Tastenkombi nation: - ShiftR 

Die Funktion Letztes Wiederholen wird Ihre letzte Aktion wiederholen, indem Sie o ShiftR drucken. 

In den unteren Beispielbildern, haben wir ein Affen Mesh dupliziert, und das Objekt ein bisschen bewegt. Mit Letztes wiederholen n 
ShiftR, wurde der Affe wieder dupliziert und bewegt. 




Suzanne. 



Nach ■ ShiftD und einer 
Bewegung. 



Nach : ShiftR. 



Letztes wiederholen 

Modus: Alle Modi 
Tastenkombination: F3 



Repeat History 


Duplicate Objects 


raj 


Resize 


F3 


Add Monkey 


F3 


Snap Cursor to Grid 


F3 


Delete 


F3 


Letztes wiederholen, 



welches mit F3 
erscheint. 

Letztes wiederholen wird Ihnen einen eine Liste der zuletzt wiederholten Aktionen anzeigen, woraus Sie dann wahlen konnen, welche 
Sie wiederholt haben mochten. Es funktioniert auf die selbe Weise wie Verlauf ruckgangig machen, oben beschrieben, aber die Liste 
enthalt nur Aktion zum Wiederholen. Urn Letztes wiederholen aufzurufen, drucken Sie F3. 

Es existierten zwei verschiedene Verlaufe fur Blender 

Blender nutzt zwei separate Verlaufe, einen fur den Bearbeitungs Modus, und einen fur den Objekt Modus. 
Blender Suche 



>*Redo| 


Redo Last 


F6 


^^^^ 





Spacebar search for Redo 
Last 



Sie konnen jederzeit auf alle erklarten Optionen fur Benutzeraktionen mittels der Blender Suche mit Leertaste zugreifen. 



Wichtiger Hinweis 

Wenn Sie Blender verlassen, geht die komplette Liste der Benutzeraktionen verloren, sogar falls Sie Ihre Datei vor dem Beenden 
gespeichert haben. 



Optionen fur Dateien (Systemebene) 
Speichern und Automatische Sicherung 
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Save Versions. 2 




Recent Files: 10 


i 


•S 


Save Preview Images 






Auto Save Temporary Files 




a 


Timer (mins): 5 





Automatische Sicherungsoptionen 

Der Rechner sturzt ab, Stromausfall oder einfach vergessen zu speichern kann zu Verlusten oder Beschadigungen Ihrer Arbeit fiihren. 
Urn die Chance von Dateiverlust wenn diese Ereignisse auftreten zu reduzieren, kann Blender Funktionen zur Automatischen 
Sicherung verwenden. Der Reiter Datei des Fensters Benutzereinstellungen erlaubt Ihnen zwei Wege zu konfigurieren die Blender 
Ihnen bereitstellt um die Unterschiede zur letzten Version Ihrer Arbeit zu minimieren. 

Beim Beenden speichern 

Die Funktion Beim Beenden speichern ist standardmaftig in Blender aktiviert. Blender wird immer Ihre Dateien speichern wenn 
Sie die Anwendung unter normalem Gebrauch beenden. 

Save Versions 

This option tells Blender to keep the indicated number of saved versions of your file in your current working directory when you 
manually save a file. These files will have the extension: .biendi, .biend2, etc., with the number increasing to the number of 
versions you specify. Older files will be named with a higher number, e.g. With the default setting of 2, you will have three 
versions of your file: *. blend (your last save), *.biendi (your second lastsave)and *.biend2 (your third last save). 

Temporare Dateien automatisch sichern 

Checking this box tells Blender to automatically save a backup copy of your work-in-progress to the Temp directory (refer to the 
File panel in the User Preferences window for its location). This will also enable the Timer(mins) control which specifies the 
number of minutes between each Auto Save. The default value of the Blender installation is 5 (5 minutes). The minimum is 1, 
and the Maximum is 60 (Save at every one hour).The Auto Saved files are named using a random number and have a .blend 
extension. 



^ Compress Files 

The option to Compress files will try to compact your files whenever Blender is saving them. Large Scenes, dense Meshes, big 
Textures or lots of elements in your Scene will result in a big .blend being created. This option could slow down Blender when 
you quit, or under normal operation when Blender is saving your backup files. In fact, using this option you will trade processor 
time for file space. 



Automatische Sicherungen wiederherstellen 

Letzte Sitzung wiederherstellen 

Datei » Letzte Sitzung wiederherstellen... wird die quit. blend offnen die in Ihrem Temp Verzeichnis gespeichert ist wenn Sie 
Blender beendet. Beachten Sie dass Dateien in Ihrem Temp bei einem Neustart automatisch geloscht werden. 




Blender Dateiverwaltung 



• EinTipp: Wenn Dateien wiederhergestellt werden, wechseln Sie zu Ihrem temporaren Verzeichnis. Es ist wichtig, wahrend der 
Ordnerdurchsuchung, die detailierte Listenansichtzu aktivieren. Andernfalls, werden Sie nicht in der Lage sein die 
Datumsangaben der automatisch-gesicherten .blend Dateien zu ermitteln. (Siehe Bild: Blender Dateiverwaltung ) 



Automatische Sicherung wiederherstellen 

Datei » Automatische Sicherung wiederherstellen... erlaubt Ihnen die automatisch gespeicherte Datei zu offnen. Nachdem die 
automatisch gespeicherte Version geladen ist, konnen Sie sie Liber die momentane Datei in Ihrem Arbeitsverzeichnis als eine 
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gewohnliche .blend Datei speichern. 
Wichtiger Hinweis 

Wenn Sie eine Automatische Sicherung wiederherstellen, werden Sie alle Anderungen bis zum letzter Automatischen Sicherung 
verlieren. 

Nur eine automatisch gesicherte Datei existiert fur jedes Projekt (z.B behalt Blender keine alteren Versionen - was heifit dass sie 
nicht weiter als ein paar Minuten zuruck mit diesem Werkzeug kommen werden). 

Andere Optionen 

Zuletzt geoffnete Dateien 

Diese Einstellung kontrolliert wie viele zuletzt geoffneten Dateien im Unter-Menu Datei » Andere Optionen aufgelistet werden. 
Vorschaubilder speichern 

Vorschaubildervon Bildern und Material in der Dateiverwaltung welche je nach Bedarf automatisch generiert werden. Um diese 
Vorschaubilder in Ihre .blend Datei zu speichern, aktivieren Sie diese Option (mit dem Preis Ihre .blend Datei zu vergroltem). 
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Setting the default Scene 

Modus: Alle Modi 

Tastenkombi nation: CtrlU 

Menu: Datei » Benutzereinstellungen speichern 

Wenn Sie Blender starten oder ein neues Projekt mit dem Menu Eintrag Datei » Neu oder durch die Tastenkombi nation StrgN 
anlegen, wird eine neue Szene aus der Standard Szene in den Benutzereinstellungen erstellt. 



& OK? 




Save User Settings CtrlU 












Make the current file the default blend file 

Python: bpyops.wm.save_homefileO 



Save User Settings popup 

To change the default scene, make all of the desired changes to the current scene and press CtrlU. 

The Save User Settings popup confirmation will appear. Click LMB f J on the Save User Settings popup or press «J Enter. 

Press Esc to abort. 
Vom Menu aus 

To change the default Scene from the menu, make all of the desired changes to the current Scene you are working on and LMB U in 
File » User Preferences. The User Preferences Editor Window will appear. In the Interface Tab, click LMB F [ on the Save As Default 
button to save the changes. The current scene, all objects, and settings will then be saved in the User Preferences as your starting 
Scene. (See Fig: Image of the User Preferences Window, with Save as Default highlighted in yellow). 



If you don't want to use your Scene and/or Blender customization as your default Scene, leave the User Preferences Editor Window 
without clicking the Save As Default button, and your default Scene when starting Blender will remain unchanged. 



View Manipulation: 

y Auto Depth 

Q Zoom To Mouse Position 

Q Rotate Around Selection 

o 




Global Scene 



Auto Perspective 



( 


Object Origin Size: 6 


) 


o 


r 


Size: 25 




( 


Brightness: 8 


•> 
l 



Smooth View: 200 



Rotation Angle: 15 



& 


Size: 15 


) 


Handle Size: 25 


) 


Hotspot: 14 


) 


Menus. 




Q Open On Mouse Over 




Menu Open Delay: 




Top Level: 5 


) 


Sub Level: 2 


) 



2D Viewports 



r 



Minimum Grid Spacing: 35 



TimeCode 




Image of the User Preferences Window, with Save as Default highlighted in yellow 

Zurucksetzen der Standard Szene auf Werkseinstellungen 

Modus: Alle Modi 

Tastenkombi nation: Undefiniert, you can add one for your Keymap » 
Menu: File » Load factory Settings 

To restore the default scene to the factory settings, LMB 6 in File » Load Factory Settings. This will restore all User Preferences back 
to the original Factory Settings. To save the changes, use CtrlU and your Factory Settings will be saved as the default Scene for 
Blender. 



User Preferences Window 

For more information about the Editor Window for User Preferences or how to clean your preferences manually, please read the 
chapter about User Preferences 
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Bildschirmfotos und -aufzeichnungen 

Urn die Teamarbeit und Rapid Prototyping zu erleichtem, mochten Sie vielleicht Bilderschie&en oder Videos Ihrer Arbeit erstellen. In 
diesem Kapitel erklaren wirdie verfugbaren Optionen in Blender, und am Ende der Seite weisen wirauf einige nutzliche 
Tastenkombinationen zum Aufnehmen von Bildschirmfotos fur die am meisten genutzten Betriebssystemen sowie eine Auswahl von 
optionaler Software hin. 

In Blender haben Sie die folgenden Optionen: 

• Blender Bildschirmfotos (Screenshots): Sehr nutzlich zum Veranschaulichen gegenwartiger Arbeitsschritte oder fur 
Hilfeanfragen, dem Zeigen von verschiedenen Stufen der Modellierung oderzur Hervorhebung wichtiger Details Ihrer Arbeit. 

• Blender Bildschirmaufzeichnungen (Screencasts): Nutzlich zum Lernen, zum Darstellen von Arbeitsschritten in Zeitraffer oder 
auch fur Testvideos sowie dem Abspielen manuell erstellter Bewegungsphasen in zeitlicher Abfolge. 



Blender-Bildschirmfotos (Screenshots) 

Modus: Alle Modi 



Tastenkombination: StrgF3 



▼ Output 




( Amp\ 




U Placeholders 






§PNG t BW RGBA 


Compression: 90% _) 





Ausgabepanel PNG-Bildformat 



Die Tastenkombination StrgF3 nimmt ein Bildschirmfoto des Blender-Arbeitsfensters auf und offnet daraufhin das Fensterzur 
Blender-Dateiverwaltung, die es Ihnen erlaubt, einen Namen fur ihr Bildschirmfoto sowie den Speicherort auszuwahlen. Im 
Beispielbild rechts wird das PNG-Format als Ausgabeformat fur das Bildschirmfoto verwendet. Das Bildschirmfoto wird in dem 
Format gespeichert, das im Ausgabepanel des Render-Kontext -Fensters festgelegt worden ist (Siehe Abbildung: Ausgabepanel 
PNG-Bildformat). 

• Blender-Bildschirmfotos werden mit derjenigen vollen Breite und Hohe des Blender-Arbeitsfensters aufgenommen, das Sie im 
Moment des Befehlsaufrufs benutzen. 







a png j 


BW RGB L.-:'.J 


Color De... [ 8 




( Compression 15% J 



Option zum Speichern von 
Bildschirmfotos 



Es besteht auch die Option, nur das Fenster aufzunehmen, in dem Sie gerade arbeiten. Wenn sich fur Sie das Fenster der 
Blender-Dateiverwaltung offnet, befindet sich links der Reiter Save Screenshot (Bildschirmfoto speichern), auf dem Sie ein 
Kontrollkastchen mit der Option Full Screen (Vollbildschirm) finden (Siehe Bild: Bildschirmfoto speichern Option). 

• Aktivieren Sie die Option zum Aufnehmen des gesamten Blender-Fensters. 

• Deaktivieren Sie das Kontrollkastchen, urn nur das aktive Fenster (also das, in dem sich Ihre Maus befindet, wenn Sie den 
Befehl aufrufen) aufzunehmen. 



Tastaturkombinationskonflikte 



' J 5c reenshotj 



^ave^creensho^^^^^tn^^ 

Suchfunktion 

Mitunter kommt es vor, dass Ihr Betriebssystem einige Tastaturkurzel fur sich beansprucht, die auch Blender standardmaRig fur 
seine Funktionen vorsieht. In diesem Fall konnen Sie die in Blender vorhandene Suchfunktion benutzen (Siehe Fig: Search 
Functionality). Hierzu betatigt man Space und gibt Screenshot in das Suchfenster ein. 



Blender-Bildschirmaufzeichnung (Screencasts) 
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Modus: Alle Modi 
Tastenkombination: AltF3 

Die Tastenkombination AltF3 startetdie Bildschirmaufzeichungsfunktion. Diese Funktion wird Ihre Bedienhandlungen inzeitlicher 
Abfolge entweder als Video oder als Sequenz von Bilddateien abspeichern. Typ und Ablageort der Ausgabe werden uber die 
Einstellungen im Output panel des Render context- Panels festgelegt. Mit den Grundeinstellungen wird eine Bildschirmaufzeichnung 
aus einer Serie von PNG-Bilddateien generiert, die alle 50 ms aufgenommen und im /tmp-Ordner abgelegt werden. Mdchten Sie ein 
Video aufnehmen, mussen Sie den Output auf eines der Movie File Formats setzen, die von Ihrem System unterstutzt werden und im 
Output panel-Formatmenu aufgelistet sind. Falls Sie sich unsicher sind, welche Video-Codecs von Ihrem System unterstutzt werden, 
wahlen Sie AVI JPEG. 




Optionen im User Preferences- 
Editor 



Die Bildfrequenz pro Sekunde (FPS = Frames per Second) sowie die Zeit zwischen jedem Bildschirmfoto einer Bilderserie kann 
festgelegt werden auf dem System panel des User Preferences- Fensters. 

(Siehe Abbildung: Optionen im User Preferences-Editor) 
Audio-Unterstutzung 

Die Blender-Bildschirmaufzeichnung unterstutzt keine Audioaufnahmen, so dass Sie diese mittels anderer Software, z.B. Audacity , in 
Verbindung mit Blender nachvertonen mussen. 



Sobald Sie die Blender-Bildschirmaufzeichnung starten, wird die Header-Menuzeile des Info Windows dahingehend wechseln, dass 
eine Stop-Taste zum Anhalten der Aufzeichnung eingeblendet wird. 

Unten zeigen wirzum einen die normale Header-Menuzeile des Info Windows im normalen Blender-Bearbeitungsmodus (Siehe 
Abbildung: Info Window - Header - Normaler Blender-Bearbeitungsmodus) und zum anderen die Zeile mit Stop-Taste wahrend des 
Aufzeichnungsmodus. (Siehe Abbildung: Info Window - Header - Stop-Taste fur die Bildschirmaufzeichnung). 



B 



blender.org 261 | Ve:8 | Fa:6 | Ob 1-3 | La i | Mem:6.97M (0.10M) | Cub 



Info-Fenster - Header - Normaler Blender-Bearbeitungsmodus 



.org 261 | Ve:8 | Fa:6 | Ob.1-3 | La:l | Mem.6.97M (0.10M) | Cube 

Info-Fenster - Header - Stop-Taste fur die Bildschirmaufzeichnung 
(Anmerkung: Die Aufnahme der Header-Menuzeile erfolgte in Blender 2.61) 
Der einzige Weg zum Stoppen der Bildschirmaufzeichnung 

Nur das Betatigen der Stop-Taste halt die Bildschirmaufzeichnung an. Wenn Sie Esc drucken, wird dies lediglich fur 
Bedienhandlungen im Blender-User Interface Auswirkungen zeigen (Anhalten von Animationen, Playbacks usw.), die Screencasts- 
Funktion wird dadurch jedoch nicht angehalten. 



▼ Dimensions 





Resolution: 


Frame Range: 


X. 1920 


Start Frame 1 


Y. 1080 


End Frame: 250 


I 50% J 


^ Frame Step: 1 J 


Aspect Ratio: 


Frame Rate: 


X: 1.000 ^ 


24fps J 


Y: 1.000 'j 


Time Remapping: 



Bord Crop C~ 



Dimensions-Panel - Frame Range 



Die Einzelbilder {Frames) werden mit einem Suffix (Dateinamenerweiterung) hinter ihrem eigentlichen Dateinamen gespeichert, 
wobei sich dieser Suffix aus den Nummern aus den Feldern fur Start Frames und End Frames zusammensetzt, die bei Frame Range 
(Einzelbildanzahl) auf dem Dimensions-Panel des Render- Kontexts festgelegt werden. (Siehe Abbildung: Dimensions Panel - Frame 
Range - gelb hervorgehoben) 
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^ Wichtig: 

Die Einstellung des End-Frames, zu sehen unter Frame Range im Dimension-Panel, wird nichtzum automatischen Anhalten 
der Aufnahme fuhren. Eine Aufnahme konnen Sie immer nur von Hand mittels der Stop-Taste beenden. 



Die Videos werden intern in derselben Weise wie die Bildschirmfotos generiert, wobei jeweils die aktuelle Breite und Hohe des 
Arbeitsfenster zugrundegelegt wird. Wenn Sie eine Aufzeichnung in eine Video-Datei auswahlen, wird Blender diese Einzelbilder an 
einen Video-Codec ubermitteln. 

Warnung: Einige Codecs schranken die Breite/Hohe oder die Videoqualitat ein. 

• Speichem Sie Ihre Bildschirmaufzeichnung in einem Bildformat, werden die Blender-Fenster als vollformatige Bilder mit 
originaler Breite und Hohe abgespeichert, und die Qualitat des Bildes wird von dessen Dateiformat (JPG, PNG usw.) und deren 
Einstellungen (z.B. Schieberegler quality for das JPG-Format) abhangig sein. 

• Wenn Sie Ihre Bildschirmaufzeichnung in ein Videoformat speichem, wird diese an einen Codec ubergeben. In Abhangigkeit 
von den jeweiligen Codec-Einschrankungen wird das so erzeugte Ausgabevideo moglicherweise herunterskaliert. Des weiteren 
konnen bestimmte Kombinationen von Fensterbreite und -hohe von einige Codices nicht verarbeitet werden. In diesen Fallen 
wird die Bildschirmaufzeichnung versuchen zu starten, aber sogleich wieder anhalten. Urn dieses Problem zu losen, sollten Sie 
ein anderes Fensterformat und/oder einen andern Codec wahlen. 

Blender-Fensterdimensionen 

Es gibt eine Moglichkeit, die Abmafie des Blender-Arbeitsfensters mit denen der auszugebenden Videodatei dergestalt in 
Ubereinstimmung zu bringen, dass die Blender-Bildschirmaufzeichnung gangigen Standard-Dimensionenentspricht(NTSC, HD, Full 
HD usw.). Man kann die Breite und Hohe des Blender-Arbeitsfensters durch einen Start von Blender uber eine Kommandozeile 
steuern. Urn mehr zum Start von Blender uber die Kommandozeile zu erfahren, lesen Sie bitte nach unter Blender-Konsolenfenster . 

Addon: 3D View:Screencast Keys (Tastenanzeige) 

Das aus der Community hervorgegangene Addon 3D View:Screencast Keys zeigt Ihnen in der linken unteren Ecke des 3D- 
Ansichtsfensters die Tasten, Tastenkombinationen und Mausbedienungen, sobald diese wahrend einer Bildschirmaufzeichnung 
benutzt werden. Dieses Addon der Community wird mit der Standardinstallation von Blender ausgeliefert. Untenstehendes Bild zeigt 
dieses Community-Addon mit seinem geoffneten Tab (Siehe Abbildung: 3D View: Screencast Keys - Addon). Urn dieses Addon zu 
aktivieren, offnen Sie das Bearbeitungsfenster fur die User Preferences CtrlAItU, gehen auf den Tab Addons und dort zu den Addons 
fur 3D View. Zum Aktivieren des Addons einfach auf das Kastchen klicken (gelb markiert). 



K? 3D View: Screencast Keys 




□ 


Description: 


Display keys pressed in the 3d view, useful for screencasts. 






Location: 


View3D > Properties panel > Screencast Keys 






Author. 


Paulo Gomes, Bart Crouch. John E. Herrenyo 






Version: 


1.4 






Internet. 


(® Link to the Wiki ) (b^) Report a Bug ) 







3D View: Screencast Keys - Addon 



Mode: Alle Modi — > Addon Enabled 

Hotkey: N zum Anzeigen des Properties Panel — ► Screencast Keys Tab 
Menu: View » Properties — > Screencast Keys Tab 




Screencast Keys 
Addon Tab - Properties 
Panel 



Sobald das Addon installiert worden ist, werden Sie das folgende Tastenfeld fur die Bildschirmaufzeichnung am Ende der Liste auf 
dem Properties Panel sehen. 

Beschreibung: 

• Start display button: Sobald Sie diese Taste gedruckt haben, wird Blender jede Taste oder Tastenkombination in der unteren 
linken Ecke des 3D-Bearbeitungsfensters als Fliefitext sehen konnen. Betatigen Sie dieselbe Taste oder Tastenkombination 
mehrfach, wird Blender eine " xn"-Kennzeichnung am Ende der Tasten bzw. Tastenkombination hinzufugen, wodurch die Anzahl 
der Betatigungen einer oder mehrerer Tasten angezeigt wird. 

• Stop display button: sorgt dafur, dass Blender keine Tasten mehr in die Bildschirmaufzeichnung einblendet. 
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• PosX: Position der Tastendarstellung entlang der X-Achse. 

• PosY: Position der Tastendarstellung entlang der Y-Achse. 

• Font: Schriftart. 

• Mouse: Grolie des Mauszeigers. 

• Mouse display: In diesem Drop-Down-Menu konnen Sie einstellen, wie der Text in der Bildschirmaufzeichnung dargestellt 
werden soil. 

• Text: Darstellung der betatigten Tasten und Maustasten als Text. 

• Icon: Darstellung der Maus als Icon und der gedruckten Tasten als Text. 

• None: Ausschlieftliche Darstellung betatigter Tasten ohne Maus-lnformationen. 

• Group Mouse & Text Check box: Bei Auswahl dieser Option wird Blender einen Kasten um die eingeblendeten Texte 
erzeugen, um die Lesbarkeitzu erleichtem. 

• Color: Auswahl der Textfarbe. 

^ Neues Community-Addon 

Inzwischen gibt es auch ein Addon fur Blender 2.5/2.6, womit sich Bildschirmfotos von jeder beliebigen Stelle machen und 
sogleich direkt nach Pasteall hochladen lassen. Dieses Addon besitzt gegenwartig keine Entwicklerseite, wird aber hierher 
verlinkt werden, sobald es fertig entwickelt sein wird. 



Aufnahme von Bildschirmfotos mittels Betriebssystem 

Sie konnen auch das Betriebssystem zum Aufnehmen des Bildschirms in die Zwischenablage verwenden. Anschlieftend konnen Sie 
das Bild aus der Zwischenablage in Ihren Grafik-Editoreinfugen. 

Windows -Bildschirmfotos 

Drucken Sie AltDruck zum Aufnehmen des aktiven Programmfensters in die Zwischenablage. 
Mac OSX-Bildschirmfotos 

Drucken Sie 3-S Cmd Shift3 zum Aufnehmen des Bildschirms in eine Datei auf dem Schreibtisch. 
Drucken Sie Ctrl3=g Cmdtf Shift3 zum Aufnehmen des Bildschirms in die Zwischenablage. 
Drucken Sie 3€ Cmd Shift4 zum Aufnehmen eines Bildschirm-Bereiches in eine Datei auf dem Schreibtisch. 
Drucken Sie Ctrl^ Cmd^ Shift4 zum Aufnehmen eines Bildschirm-Bereiches in die Zwischenablage. 



GNU/Linux-Bildschirmfotos 

Bei einigen Linux-Distributionen (wie Ubuntu) und Fenstermanagern konnen Sie die Druck-Taste drucken, um ein Bildschirmfoto in 
eine Datei zu speichern. Fur andere Distributionen oder Fenstermanager benotigen Sie moglicherweise zusatzliche Programme. 
Beispiele dafiir sind hierfur ohne Anspruch auf Vollstandigkeit: xvidcap, scrot und recordMvDesktop . Fur weitergehende Informationen 
greifen Sie bitte auf Ihr Distributionshandbuch oder Software Repository zuruck. 

Bildschirmfotos mittels Software-Tools 

Erganzend zu den Optionen, die Ihnen Blender und Ihr Betriebssystem zum Aufnehmen von Bildschirmfotos bieten, gibt es weitere 
hilfreiche Programme zum Aufnehmen von Bildschirmfotos, beispielsweise GIMP, Photoshop, Screenhunter usw. 

GIMP-Bildschirmfotos 

Aufnehmen von Bildschirmfotos mit GIMP: 

• Gehen Sie zu Datei -> Erstellen -> Bildschirmfoto. 

• Es gibt zwei Optionen: 

o Aufnehmen eines Bildschirmfotos fur ein bestimmtes Fenster 
o Aufnehmen eines Bildschirmfotos fur den ganzen Bildschirm 

Daruber hinaus gibt es ein Feld, in das man die Verzogerungszeit bis zurfolgenden Aufnahme in Sekunden eintragen kann. Wahlen 
Sie die gewunschten Optionen und Drucken Sie auf die Taste Ausldsen. Wenn Sie sich dafur entscheiden, ein Bildschirmfoto eines 
einzelnen Fensters aufzunehmen, mussen Sie nach dem Ende der verspateten Auslosung auf ein Fenster klicken. 
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Das Hilfe System 
Modus: Alle Modi 

Tastenkombi nation: Undefined - You can add one for your Keymap » 
Menu: Help 

Blender stellt eine Reihe an eingebauten und webbasierten Hilfe Optionen bereit. 
Die eingebauten Hilfe Optionen beinhalten: 

• Ein Menu mit alien Hilfe Optionen, welches die webbasierten beinhaltet. Einige von ihnen sind auch auf dem 
Willkommensbildschirm zu finden. 

Andere neue Funktionen wie: 

• Die Blender Suche (neue Funktion). 

• Tooltips die die internen Python Operatoren anzeigen (neue Funktion), wenn der Benutzer mit der Maus uber einen Knopf, ein 
Menu, ein numerisches Feld oder jede andere Blender Funktion fahrt die uber eine benanntes Python Operatorol verfugt. 



Allgemeine Webbasierte Hilfe Optionen 



Browser und Internet Verbindung 

Einige Formen an Hilfe starten Ihren Webbrowser und greifen auf die Webserver der Blender Foundation zu. Urn dies zu tun 
mussen Sie uber einen konfigurierten Webbrowser fur Ihr Betriebssystem, und eine Verbindung mit dem Internet haben. 



Default 



CJ Manual 



ft Blender Website 
ft Blender e Shop 
ft Developer Community 
ft User Community 

ft Report a Bug 

ft Python API Reference 
t§ Operator Cheat Sheet 
H System Info 

S Toggle System Console 

r 0_, FCurve/Driver Version fix 
gt- TexFace to Material Convert 

^ 5plash Screen 



Hilfe Menu 

• Manual - Dies ist ein Verweis zum offiziellen Blender Handbuch, im 
Wiki Format, welches Sie momentan lesen. 

• Release Log - Die Veroffentlichungshinweise zur momentanen Blender Version. 

• Blender Website - Die blender.org Homepage. 

• Blender e-Shop - Der Blender e-Store, wo Sie Training DVD's, Bucher, T-Shirts und andere Produkte kaufen konnen. 

• Developer Community - Die blender.org "Get Involved" Seite. Das ist die Startseite fur die Blender Software Entwicklung, 
FehlerSammlung, Patches und Skripte, Bildung und Training, Dokumentationen uber die Entwicklung und Funktionalitats 
Forschung. 

• User Community - Liste von vielen verschiedenen Hilfestellen 

• Report a Bug - Die Blender Fehlermelde Steile 

Wichtig: Urn einen Fehler zu melden, mussen Sie auf der Webseite registriert sein. 



Programmier Optionen 



• Python 2.6XAPI Referenz - Das Python Application Programming Interface (API) das Blender und Python zum kommunizieren 
unter einander benutzen. Nutzlich fur die Blender Game Enginee, Anpassung, und anderes Skripting. 



s' J Operator cj 



^p^rator^teatSheet^^^ 

Operator Cheat Sheet 
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• Operator Cheat Sheet - Erstellt die oper atorList . txt Datei, auf welche Sie im Text Editor zugreifen konnen. Sie konnen auch 
die Blender Suche nutzen um diese Datei zu generieren. The text will list the available Python operators. At the time we were 
writing this part of the Manual (Blender 2.61), Blender had 1245 Operators. 

While Blender is generating this list, the Info Window will change, showing a message for the operation (See Fig: Info Window - 
Operator Cheat Sheet ). To read the Text, switch to the Blender Text Editor Window, using the Window type Selector, and then, 
clicking on the button Browse Text to be Linked of the Text Editor, your text block will be shown in the Editor. The file will be in your list 
of Text files, named as OperatorsListtxt, if the file is already generated, Blender will add a numeric suffix for the subsequent ones. 

1 | See QperatorList.txt textblock I) Q Kendal 261 | Ve:0 , Fa:0 , Ob:0, | La, | Mem7.24M (O.lON' i 

Info Window - Operator Cheat Sheet 



Optionen zum Diagnostizieren 




Blender Search - System 
Info 

• System Info - Creates a system-info file, which you can access in the Blender Text Editor. The text lists various key properties 
of your system and Blender, which can be useful in diagnosing problems. When you click on this Option, Blender will verify your 
installation, will change the Info Window for a while when generating the file ( See: Info Window - lnfo.txt ). You can also use 
Blender Search to generate the file. 

To read the Text, switch to the Blender Text Editor Window, using the Window type Selector, and then, clicking on the button Browse 
Text to be Linked of the Text Editor, your text block will be shown in the Editor. The file will be in your list of Text files, named as 
system-info.txt, if the file is already generated, Blender will add a numeric suffix for the subsequent ones. 

• The text file is created with 4 different sections: Blender, Python, Directories and OpenGL, which we will explain below: 

° Blender: This section of the info.txt shows you the Blender version, flags used when Blender was compiled, day and time 

when Blender was compiled, build system, and the path in which Blender is running. 
° Python: The Python version you are using, showing the paths of the Python programming language paths. 

° Directories: The Blender directories Setup for scripts, user scripts, dataf iles, conf ig, scripts (internal) , 

autosave directory and temp dir. Those directories are configured using the User Preferences Editor Window, 
o OpenGL: This section will show you the version of OpenGL that you are using for Blender, the name of the manufacturer, 
version, vendor and a list with your card capabilities or OpenGL software capabilities. 



System information generated in 'system info.txt' ) 

Info Window - Info.txt 



• Toggle System Console - Reveals the command window that contains Blender's stdout messages. Can be very useful for 
figuring out how the Ul works, or what is going wrong if you encounter a problem. Even more information is available here, if you 
invoke Blender as blender -d. This menu item only shows up on Windows. 

o In all Operating Systems, to see this information, simply run blender from the command-line. 

o On Linux, if you ran Blender from the GUI, you can see the output in -/.xsession-errors 

o On Mac OS X, you can open Console.app (in the Utilities folder in Applications) and check the Log there. 



Info Window Log - This is not exactly a Help menu, but it is related. If you mouseover the line between the Info window and the 3D 
then click and drag the Info window down a bit, you can see the stream of Python calls that the Ul is making when you work. This 
can be useful in creating scripts. 



.ops. mesh. primitive cube add(view align=False, enter editmode=False, location=( -7.8 
761, -5.16298, 10.1537), rotation=(0, 0, 0), layers=(True, False, False, False, False 
, False, False, False, False, False, False, False, False, False, False, False, False, 
False, False, False)) 



File Add Render Help J Defaul t 



Scene v 



I 

• 



The Info Window Log after adding a Cube 



Legacy Version Support 

• FCurve/Driver fix - Sometimes, when you load .blend's made from older versions of Blender (2.56 and previous), the Function 
Curves and Shapekey Drivers will not function correctly due to updates in the animation system. Selecting this option updates 
the FCurve/Driver data paths. 



• TexFace to Material Convert - Convert old Texface settings into material. It may create new materials if needed. 
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Splash 



^plas^creen^^^^^^^^^J 

Splash Screen Search 

Splash Screen - This displays the image where you can identify package and version. At the top-right corner, you can see the Version 
and SVN (Subversion) revision (See Fig: Blender Splash Screen). For example, in our Splash Screen, you can see the version 2.61.0 
and the revision number r4261 5 highlighted in green. This can be useful to give to support personnel when diagnosing a problem. You 
can also use Blender Search to Show the Splash Screen or click in the Small Blender Logo present in the Info Window 

There are some Internet Based Help options that are also present in the Blender Splash Screen, those options are highlighted in 
Yellow in the image. 



^ Blender 2.61 &v§ 






Links 

Donations 
f& Credits 
ffe Release Log 

Manual 
f& Blender Website 
f& User Community 

Python API Reference 


Interaction: Preset t 
Recent 

"® Recover Last Session 



Blender Splash Screen, Blender Version 2.61 



Other Help Options 

Here we explain the two new features added for Blender, Blender Search and the recoded Tooltips. 

Blender Search 

Mode: All modes 
Hotkey: Space 





P Render) 


Play Rendered Animation 


Ctrl Fll 


Remove Render Layer 




Add Render Preset 




Clear All Restrict Render 




OpenGL Render 




Set Restrict Render 


Ctrl H 


Clear Restrict Render 


Ctrl Alt H 


Restrict Render Unselected 


1 Render 




Add Render Layer 



Blender Search - Render 



The Blender Search feature, called Blender Search, is a new functionality added by the Blender recode (from 2.4x series to 2.5x 
series and so on). The Internal name of the feature is Operator Search. When you hit Space from your keyboard, Blender will present 
you with a small Pop Up Window, no matter which Blender Window your Mouse pointer is located (except the Text Editor Window and 
Python console), and a field for you to type in. Just type what you need and Blender will present you a list of available options. You can 
click on the appropriate function for you, or search through them using your keyboard, type <j Enter to accept, or Esc to leave. Clicking 
outside of the Blender Search Window or taking the Mouse pointer away, will also leave Blender Search. 
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The Image at the right shows Blender Search when we type the word Render inside the field. If you continue typing, your search 
keywords will refine your search and if no named operator can be found, the small Pop Up Window for the Blender Search will stay 
blank. 

• How it works: 

o Every Blender Internal Operator can use a defined name, some of them are predefined names for the user. For example, 
the Render command is a named Python call, the appropriate Operator is python : bpy . ops . render . render () , but for 
the user, it is called Render. All of those user names that were previously attributed for Python operators can searched for 
using Blender Search. 



Tooltips 



ItrJ .V .1 bJender.org 261 1 




Engine to use for rendering 

Python: RenderSettings. engine 





The Mouse pointer was Stopped 
for a while over the Render Engines 
List in the Info Window. The normal 
Tooltip is in white and the Python 
operator is showed in grey 



The Tooltips in Blender were completely recoded, and every time you hover your Mouse over a Button, a Command, Numeric Fields 
or things that are related to Operators, staying for a while, it will show you not only the normal Tooltip, but also the specific related 
operator. Those operators are useful for lots of tasks, from Python Scripts to Keymaps. In the example Image at the right, we pointed 
our Mouse over the Info Window, specifically over the list of the Render engines available, waited for a while, and the Tooltip with the 
appropriate operator was shown. In our example, it shows the Tooltip Engine to Use for Rendering in white, and python: 
RenderSettings .engine in grey, which is the Operator associated with the function. 
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Open User Preferences 

To open a Blender User Preferences editor go to File » User Preferences or press CtrlAltU. Mac users can press 5€ Cmd,. You can 
also load the Preferences editor in any window by selecting [H User Preferences from the Window type selection menu. 





ftuo K eytantlnfl 
I Orty Insert tar Keying 
I Only insert Available 



Playback: 

B Allow Negative Fram 




IfWMIVIK 

B Mease confirm 



Duplicate Data. 

o 
o 

Q 

Zt 

o 
o 
a 

B Material 
B Texture 
B Action 
8 Particle 




This editor permits you to configure how Blender will work. The available options are grouped into seven tabs, accessible at the top of 
the window. The options are: Interface, Editing, Input, Add-Ons, Themes, File and System. 



Configure 

Now that you have opened the User Preferences editor, you can configure Blender to your liking. Select what you want to change in 
the following list: 



Interface • Editing * Input * Add-Ons * Themes * File * System 



Save the new preferences 

Once you have set your preferences, you will need to manually save them otherwise the new configuration will be lost after a restart or 
when starting a new scene. Blender saves its preferences with each scene which can be convenient when you need a certain layout or 
special addons. 

On the header (in this case a footer) of the User Preferences window, click on Save As Default. This will save: 

• All of the new preferences. 

• The currently open scene as the default scene. 

You can also save the User Preferences at anytime by pressing CtrlU. 



Load Factory Settings 

There are two ways to restore the default Blender settings: 

1 . Go to File » Load Factory Settings and then save the preferences with CtrlU or via the User Preferences editor. 

2. Delete the startup. blend file from the following location on your computer: 

o Linux: /home/$user/.blender/' Version Number' /con fig/startup, blend (you'll need to show hidden files), 
o Windows 7 and Windows Vista: C: \Users \$user\AppData \Roaming\Blender Foundation\Blender\ 'Version 

Number' \config\startup. blend 
o MacOS: /Users/$user/Library /Application Support/Blender/ 'Version Number' /con fig/startup. blend (you'll 

need to show hidden files) . 

While you're in the Blender config folder, it can be valuable to copy your Blender settings file to another 
folder. In the event that you lose your configuration, you can restore your Blender settings file with your backup 
copy. 
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Tooltips 

Wenn aktiviert, erscheint ein Tooltip, ein kurzer Beschreibungstext, wenn sich Ihr Mauszeiger uber einem Kontrollknopf befindet. 
Dieser Hinweis informiert Sie uber die Funktion der Sache die unter dem Mauszeiger liegt, zeigt den zugewiesenen 
Tastenkurzel an (wenn vorhanden) und die Python Funktion die darauf verweist. 
Objektinformation 

Zeigt den aktiven Objektnamen und die Frame Nummer an der unteren linken Seite der 3D Ansicht an. 
Large Cursors 

Use large mouse cursors when available. 
View Name 

Display the name and type of the current view in the top left corner of the 3D window. For example: User Persp or Top Ortho. 
Playback FPS 

Show the frames per second screen refresh rate while an animation is played back. It appears in one of the viewport corners. 
Global Scene 

Zwingt die momentane Szene in alien anderen Szenen angezeigt zu werden (ein Projekt kann aus mehr als einer Szene 
bestehen). 
Object Origin Size 

Diameter of 3D Object centers in the view port (value in pixels from 4 to 1 0). 
Display Mini Axis 

Show the mini axis at the bottom left of the viewport. 

Size 

Size of the mini axis. 
Brightness 

Adjust brightness of the mini axis. 

Properties Window 

Width Check 

When the Properties window has a width below this value, it will display its buttons in one column rather than two. 

View manipulation 

Auto Depth 

Use the depth under the mouse to improve view pan/rotate/zoom functionality. 
Zoom to Mouse Position 

When enabled, the mouse pointer position becomes the focus point of zooming instead of the 2D window center. Helpful to 

avoid panning if you are frequently zooming in and out. 
Rotate Around Selection 

The selected object becomes the rotation center of the viewport. 
Global Pivot 

Lock the same rotation/scaling pivot in all 3D views. 
Auto Perspective 

Automatically to perspective Top/Side/Front view after using User Orthographic. When disabled, Top/Side/Front views will 
retain Orthographic or Perspective view (whichever was active at the time of switching to that view). 
Smooth View 

Length of time the animation takes when changing the view with the numpad (Top/Side/Front/Camera...). Reduce to zero to 
remove the animation. 
Rotation Angle 

Rotation step size in degrees, when 4 NumPad, 6 NumPad, 8 NumPad, or 2 NumPad are used to rotate the 3D view. 

2D Ansichtspunkte 

Minimum Grid Spacing 

Die minimale Anzahl an Pixel zwischen Gitterlines in einem (z.B. top orthographischen) Ansichtspunkt. 
TimeCode Style 

Format des Zeit Codes das angezeigt wird wenn nicht Frames als Format fur die Zeit genutzt wird. Das Format benutzt '+' als 
Seperatorfur Unter-Sekunden Framenummern, mit linker und rechter Abschneidung des Zeit Codes wenn notwendig. 

Manipulator 

Lasst die Konfiguration vom 3D Transform Manipulator zu, welcher zum Ziehen, rotieren und vergrofiern von Objekten benutzt wird 
(Grade, Handle Size). 

Menus 

Beim Mausuberfahren offnen 

Wahlen Sie diesen Punkt aus, urn das Menu durch die Platzierung des Mauszeigers uber dem Eintrag zu bewirken, anstatt auf 

den Eintrag zu klicken. 
Menu Open Delay 
Top Level 

Zeitverzogerung in 1/1 0 Sekunden bevor sich eine Menu offnet (Beim Mausuberfahren offnen muss dafur aktiviert sein). 
Sub Level 

Same as above for sub menus (for example: File » Open Recent). 
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Link Materials To 



To understand this option properly, you need to understand how Blender works with Objects. Almost everything in Blender is 
organized in a hierarchy of Datablocks. A Datablock can be thought of as containers for certain pieces of information. For example, 
the Object Datablock contains information about the Object's location while the Object Data (ObData) datablock contains information 
about the mesh. 



A material may be linked in two different ways: 



© V Object 


o V Object 


0 0 ObData 

Material | 


i Material 



A material linked to ObData (left) 
and Object (right). 

ObData 

Any created material will be created as part of the ObData datablock. 
Object 

Any created material will be created as part of the Object datablock. 
Read more about Blender's Data System » 

New objects 

Enter Edit Mode 

If selected, Edit Mode is automatically activated when you create a new object. 
Align To 
World 

New objects align with world coordinates. 

View 

New object align with view coordinates. 

Undo 

Global Undo 

Works by keeping a full copy of the file in memory (thus needing more memory). 

Step 

Number of Undo steps available. 
Memory Limit 

Maximum memory usage in Mb (0 is unlimited). 

Read more about Undo and Redo options » 

Grease Pencil 

Grease Pencil permits you to draw in the 3D viewport with a pencil-like tool. 
Manhattan Distance 

The minimum number of pixels the mouse has to move horizontally or vertically before the movement is recorded. 
Euclidian Distance 

The minimum distance that mouse has to travel before movement is recorded. 
Eraser Radius 

The size of the eraser used with the grease pencil. 
Smooth Stroke 

Smooths the pencil stroke after it's finished. 



Playback 



Allow Negative Frame 

If set, negative framenumbers might be used. 



Keyframing 



In many situations, animation is controlled by keyframes. The state of a value (i.e. location) is recorded in a keyframe and the 
animation between two keyframes is interpolated by Blender. 

Visual Keying 

Use Visual keying automatically for constrained objects. 
Only Insert Needed 

When enabled, new keyframes will be created only when needed. 
Auto Keyframing 
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Automatic keyframe insertion for Objects and Bones. Auto Keyframe is not enabled by default. 
Only Insert Available 

Automatic keyframe insertion in available curves. 

New F-Curve Defaults 
Interpolation 

This controls how the state between two keyframes is computed. Default interpolation for new keyframes is Bezier which 
provides smooth acceleration and de-acceleration whereas Linear or Constant is more abrupt. 

XYZto RGB 

Color for X, Y or Z animation curves (location, scale or rotation) are the same as the colour for the X, Y and Z axis. 

Transform 

Release confirm 

Dragging LMB f on an object will move it. To confirm this (and other) transforms, a LMB D is necessary by default. When this 
option is activated, the release of LMB S acts as confirmation of the transform. 

Duplicate Data 

The 'Duplicate Data' check-boxes define what data is copied with a duplicated Object and what data remains linked. Any boxes that 
are checked will have their data copied along with the duplication of the Object. Any boxes that are not checked will instead have their 
data linked from the source Object that was duplicated. 

For example, if you have Mesh checked, then a full copy of the mesh data is created with the new Object, and each mesh will behave 
independently of the duplicate. If you leave the mesh box unchecked then when you change the mesh of one object, the change will be 
mirrored in the duplicate Object. 

The same rules apply to each of the check-boxes in the 'Duplicate Data' list. 
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Blender lasst Sie mehrere Eingabeeinstellungen zur Voreinstellung festlegen. Anstatt die Standard Tastenkombinationen zu loschen 
und Ihre eigenen festlegen zu konnen, konnen Sie eine neue Voreinstellungen fur Maus und Tastatur festlegen. Optionen zur Maus 
konnen auf der linken Handseite des Fensters, und Optionen zur Tastatur auf der rechten Seite im obenstehendem Bild gefunden 
werden. 

HinzufCigen und Entfernen von Voreinstellungen 




Bevor Sie irgendetwas in derStandardkonfiguration andern, klicken Sie auf das "Plus" Symbol das im Bild gezeigt wird urn eine neue 
Voreinstellung hinzuzufugen. Blender wird Sie fragen Ihre Voreinstellung zu benennen, nachdem Sie Ihre Voreinstellung aus der Liste 
auswahlen konnen. Falls Sie Ihre Voreinstellung entfernen mochten, wahlen Sie sie aus der Liste und klicken Sie auf das "Minus" 
Symbol.. 

Voreinstellungen auswahlen 

You can change the preset you are using by doing one of the following: 

• Selecting the configuration from the Interaction menu of the splash screen at startup or by selecting Help » Splash Screen. 

• Selecting the configuration from the User Preferences Input window. 

Note 

Note that either of the above options will only change the preset for the current file. If you select File » New or File » Open, the default 
preset will be re-loaded. 

Voreinstellung als Standard festlegen 











Interaction 


Preset 




Blender (default) 


Recent 






Pycache 






CtrlO 


Custom 








Maya 



Once you've configured your mouse and keyboard Presets, you can make this the default configuration by: 

• Opening the User Preferences Input editor and select your presets from the preset list or, 

• Selecting your preset configuration from the splash screen. 

• Saving your configuration using the Save As Default option from a User Preferences window or by pressing CtrlU. 
Tastenkonfigurationen Export/Import 

In some cases, you may need to save your configuration in an external file (e.g. if you need to install a new system or share your 
keymap configuration with the community). Simply LMB B Export Key Configuration on the Input tab header and a file browser will 
open so that you can choose where to store the configuration. The Import Key Configuration button installs a keymap configuration that 
is on your computer but not in Blender. 

Maus 

Emulate 3 Button Mouse 

It is possible to use Blender without a 3 button mouse (such as a two-button mouse, Apple single-button Mouse, or laptop). This 
functionality can be emulated with key/mousebutton combos. This option is only available if Select With is set to Right. 

Read more about emulating a 3 button mouse » 

Continuous Grab 

Allows moving the mouse outside of the view (for translation, rotation, scale for example). 
Drag Threshold 

The number of pixels that a User Interface element has to be moved before it is recognized by Blender. 
Select with 

You can choose which button is used for selection (the other one is used to place the 3D cursor). 
Double Click 

The time for a double click (in ms). 

Note 

If you're using a graphic tablet instead of mouse, and pressure doesn't work properly, try to place the mouse pointer to Blender 
window and then unplug/replug your graphic tablet. This might help. 

Numpad Emulation 

The Numpad keys are used quite often in Blender and are not the same keys as the regular number keys. If you have a keyboard 
without a Numpad (e.g. on a laptop), you can tell Blender to treat the standard number keys as Numpad keys. Just check Emulate 
Numpad. 

Manipulation der Ansicht 
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Orbit Style 

Select how Blender works when you rotate the 3D view (by default MMB .*'). Two styles are available. If you come from Maya or 
Cinema 4D, you will prefer Turntable. 
Zoom Style 

Choose your preferred style of zooming in and out with Ctrl MMB (3 
Scale 

Scale zooming depends on where you first click in the view. To zoom out, hold Ctrl MMB while dragging from the 
edge of the screen towards the center. To zoom in, hold Ctrl MMB O while dragging from the center of the screen 
towards the edge. 

Continue 

The Continue zooming option allows you to control the speed (and not the value) of zooming by moving away from 
the initial click-point with Ctrl MMB 5 . Moving up from the initial click-point or to the right will zoom out, moving down 
or to the left will zoom in. The further away you move, the faster the zoom movement will be. The directions can be 
altered by the Vertical and Horizontal radio buttons and the Invert Zoom Direction option. 

Dolly 

Dolly zooming works similarly to Continue zooming except that zoom speed is constant. 
Vertical 

Moving up zooms out and moving down zooms in. 
Horizontal 

Moving left zooms in and moving right zooms out. 

Invert Zoom Direction 

Inverts the Zoom direction for Dolly and Continue zooming. 
Invert Wheel Zoom Direction 

Inverts the direction of the mouse wheel zoom. 
NDOF device 

Set the sensitivity of a 3D mouse. 



Tastenkombinationen Editor 




Der Tastenkombinationen Editor lasst Sie die Standard Tastenkombinationen andem. Sie konnen die Tastenkombinationen furjedes 
Fenster andem. 

1 . Select the keymap you want to change and click on the white arrows to open up the keymap tree. 

2. Select which Input will control the function 

o Keyboard: Only hotkey or combo hotkey (E or u ShiftE). 
o Mouse: Left/middle/right click. Can be combined with Alt, ■ Shift, Ctrl, S€ Cmd. 
o Tweak: Click and drag. Can also be combined with the 4 previous keys, 
o Text input: Use this function by entering a text 

o Timer: Used to control actions based on a time period, e.g. By default, Animation Step uses Timer 0, Smooth view uses 
Timer 1. 

3. Change hotkeys as you want. Just click on the shortcut input and enter the new shortcut. 

If you want to restore the default settings for a keymap, just click on the Restore button at the top right of this keymap. 
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Oberflache • Editieren • Eingabe • Addons • Themen • Datei • System 

The Add-Ons tab lets you manage secondary options which are not enabled in Blender by default. New features may be added with 
Install Add-Ons. There will be a growing number of such Add-Ons, generated by the Blender-community so look out for that one 
feature you were missing (or maybe simply create it yourself). 

See the Add-Ons Page for more on using Add-Ons. 
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Customizing themes 

As has been said previously, Blender is very customizable — some of the settings affect interface appearance and colors. These are 
set under the Themes tab. 




The colors for each editor can be set separately — simply select the editor you wish to change in the multi-choice list at the left, and 
adjust colors as required. Notice that changes appear in real-time on your screen. In addition, details such as the dot size in the 3D 
View or the Graph Editor can also be changed. 

Customizing themes with Python 

If you would like to control the theme from a script, here is an example script with the parameters listed individually: 

# A simple way to make global theme color changes . 

import bpy 

#Shared elements 

back = (0.2667,0.2667,0.2667) 

viewbg = (0.2667,0.3,0.34) 

back_alt = (0.1647,0.1647,0.1647) 

button = (0.2667,0.2667,0.2667) 

grid = (0.5,0.5,0.5) 

header = (0.2667,0.2667,0.2667) 

panel = (0.2667,0.2667,0.2667,0.75) 

text = (0.8,0.8,0.8) 

text_hi = (1,1,1) 

wire = (1, 1, 1) 

lamp = (1,1,1,1) 

#UI shared 

inner = (0.2667,0.2667,0.2667,1) 
inner_sel = (0.2667,0.2667,0.2667,1) 
item = (0.39,0.39,0.39,1) 
outline = (0.1,0.1,0.1) 

theme = bpy. context .user_preferences . themes [ 1 Default ' ] 
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frame current 


theme 


view 


~3d 


grid = grid 


theme 


view 


~3d 


handle align 


theme 


view 


"3d 


handle auto 


theme 


view 


"3d 


handle free 


theme 


view 


"3d 


handle sel align 


theme 


view 


"3d 


handle_sel_auto 


theme 


view 


"3d 


handle sel free 


theme 


view 


"3d 


handle sel vect 


theme 


view 


"3d 


handle vect 


theme 


view 


"3d 


header = header 


theme 


view 


"3d 


header text = text 


theme 


view 


"3d 


header text hi = text 


theme 


view 


"3d 


lamp = lamp 
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theme 


.view 


3d. 


. lastsel point 


theme 


.view 


"3d. 


. normal 


theme 


.view 


"3d. 


. nurb sel uline 


theme 


.view 


"3d. 


. nurb sel vline 


theme 


.view 


[3d. 


. nurb uline 


theme 


.view 


3d. 


. nurb vline 


theme 


.view 


3d. 


.object active 


theme 


.view 


[3d. 


.object grouped 


theme 


. view 


3d. 


object grouped active 


theme 


.view 


3d. 


.object selected 


theme 


.view 


3d. 


.panel = panel 


theme 


.view 


3d. 


. text = text 


theme 


.view 


3d. 


. text hi = text hi 


theme 


.view 


3d. 


.title = text 


theme 


.view 


3d. 


. transform 


theme 


.view 


3d. 


. vertex 


theme 


.view 


3d. 


.vertex normal 


theme 


.view 


"3d. 


. vertex_select 


theme 


.view 


"3d. 


.vertex size 


theme 


.view 


"3d. 


wire = wire 



theme. console. back= back_alt 
theme. console. button = button 
theme. console. button_text = text 
theme. console. button_text_hi = text_hi 
theme. console. button_title = text 
theme . console . cursor 
theme . console . header = header 
theme. console. header_text = text 
theme . console . header_text_hi = text_hi 
theme . console . line_error 
theme . console . line_inf o 
theme . console . line_input 
theme . console . line_output 
theme . console . text = text 
theme . console . text_hi = text_hi 
theme. console. title = text 



theme . dopesheet_editor . active_channels_group 

theme. dopesheet_editor.back= back 

theme. dopesheet_editor . button = button 

theme. dopesheet_editor.button_text = text 

theme. dopesheet_editor.button_text_hi = text_hi 

theme. dopesheet_editor.button_title = text 

theme . dopesheet_editor . channel_group 

theme . dopesheet_editor . channels 

theme . dopesheet_editor . channels_selected 

theme . dopesheet_editor . dopesheet_channel 

theme . dopesheet_editor . dopesheet_subchannel 

theme . dopesheet_editor . f rame_current 

theme. dopesheet_editor. grid = grid 

theme. dopesheet_editor . header = header 

theme. dopesheet_editor.header_text = text 

theme. dopesheet_editor.header_text_hi = text_hi 

theme. dopesheet_editor. list = button 

theme. dopesheet_editor.list_text = text 

theme. dopesheet_editor.list_text_hi = text 

theme. dopesheet_editor.list_title = text 

theme . dopesheet_editor . long_key 

theme . dopesheet_editor . long_key_selected 

theme. dopesheet_editor. text = text 

theme. dopesheet_editor.text_hi = text_hi 

theme. dopesheet_editor. title = text 

theme. dopesheet_editor.value_sliders 

theme . dopesheet editor. view sliders 



theme . 


.file 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. f ile" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file] 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


_browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 


theme . 


. file" 


browser 



theme. graph editor . active channels group 
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theme . graph_editor . back= back_alt 

theme. graph_editor. button = button 

theme. graph_editor.button_text = text 

theme. graph_editor.button_text_hi = text_hi 

theme. graph_editor. but ton_title = text 

theme . graph_editor . channel_group 

theme . graph_editor . channel s_region 

theme . graph_editor . dopesheet_channel 

theme . graph_editor . dopesheet_subchannel 

theme . graph_editor . f rame_current 

theme . graph_editor . grid = grid 

theme . graph_editor . handle_align 

theme . graph_editor . handle_auto 

theme . graph_editor . handle_f ree 

theme . graph_editor . handle_sel_align 

theme . graph_editor . handle_sel_auto 

theme . graph_editor . handle_sel_f ree 

theme . graph_editor . handle_sel_vect 

theme . graph_editor . handle_vect 

theme . graph_editor . handle_vertex 

theme . graph_editor . handle_vertex_select 

theme . graph_editor . handle_vertex_size 

theme . graph_editor . header = header 

theme . graph_editor . header_text = text 

theme . graph_editor . header_text_hi = text_hi 

theme . graph_editor . lastsel_point 

theme. graph_editor . list = button 

theme. graph_edi tor. list_text = text 

theme. graph_editor . list_text_hi = text 

theme. graph_editor.list_title = text 

theme. graph_editor. panel = back 

theme . graph_editor . text = text 

theme . graph_editor . text_hi = text_hi 

theme . graph_editor . title = text 

theme . graph_editor . vertex 

theme . graph_editor . vertex_select 

theme . graph_editor . vertex_size 

theme. graph editor . window sliders 



theme . 


. image_ 


editor. 


,back= back_alt 




theme . 


. image_ 


editor . 


.button = button 




theme . 


. image_ 


editor . 


,button_text = text 




theme . 


. image_ 


editor . 


,button_text_hi = text_ 


hi 


theme . 


. image_ 


editor . 


,button_title = text 




theme . 


. image_ 


editor . 


. editmesh_active 




theme . 


. image_ 


editor . 


. face 




theme . 


. image 


editor . 


. face dot 




theme . 


. image 


editor . 


.face select 




theme . 


. image 


editor . 


. f acedot size 




theme . 


. image 


editor . 


. header = header 




theme . 


. image 


editor . 


.header text = text 




theme . 


. image 


editor . 


. header text hi = text 


hi 


theme . 


. image 


editor . 


. scope back 




theme . 


. image 


editor . 


. text = text 




theme . 


. image 


editor . 


. text hi = text hi 




theme . 


. image 


editor . 


.title = text 




theme . 


. image_ 


editor. 


.vertex 




theme . 


. image_ 


editor . 


,vertex_select 




theme . 


. image_ 


editor . 


.vertex size 





theme . info .back= back 
theme. info. button = button 
theme. info. button_text = text 
theme. info .button_text_hi = text_hi 
theme . info .button_title = text 
theme . info . header = header 
theme . info . header_text = text 
theme. info .header_text_hi = text_hi 
theme . info . text = text 
theme . info . text_hi = text_hi 
theme . info . title = text 



theme. logic_editor.back= back 
theme. logic_edi tor. button = button 
theme. logic_editor.button_text = text 
theme. logic_editor.button_text_hi = text_hi 
theme. logic_edi tor. button_title = text 
theme. logic_editor. header = header 
theme. logic_editor.header_text = text 
theme. logic_editor.header_text_hi = text_hi 
theme. logic_editor. panel = back 
theme. logic_editor. text = text 
theme. logic_editor.text_hi = text_hi 
theme. logic editor. title = text 



theme. nla_editor.back= back 
theme. nla editor. bars 
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theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


editor 


theme 


. nla 


_editor 


theme 


. nla 


_editor 


theme 


.nla_ 


editor 


theme 


.nla 


editor 



text = text 



title = text 



theme 


. node_ 


_editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node 


editor 


theme 


. node 


editor 


theme 


. node 


editor 


theme 


. node 


editor 


theme 


. node 


editor 


theme 


. node 


editor 


theme 


. node_ 


_editor 


theme 


. node_ 


_editor 


theme 


. node 


editor 


theme 


. node 


editor 


theme 


. node_ 


_editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node_ 


editor 


theme 


. node_ 


editor 



theme. outliner .back= back 
theme. outliner. button = button 
theme. outliner. button_text = text 
theme. outliner. button_text_hi = text_hi 
theme. outliner. button_title = text 
theme . outliner . header = header 
theme . outliner . header_text = text 
theme . outliner . header_text_hi = text_hi 
theme . outliner . text = text 
theme. outliner. text_hi = text_hi 
theme. outliner. title = text 



theme . properties . back= back 
theme. properties. button = button 
theme. properties. button_text = text 
theme. properties. button_text_hi = text_hi 
theme. properties. button_title = text 
theme .properties .header = header 
theme. properties. header_text = text 
theme .properties . header_text_hi = text_hi 
theme .properties .panel = back 
theme .properties . text = text 
theme .properties . text_hi = text_hi 
theme. properties. title = text 



theme . sequence_editor . audio_strip 

theme . sequence_editor . back= back 

theme. sequence_editor . button = button 

theme. sequence_editor.button_text = text 

theme . sequence_editor . button_text_hi = text_hi 

theme. sequence_editor.button_title = text 

theme . sequence_editor . draw_action 

theme . sequence_editor . ef f ect_strip 

theme . sequence_editor . f rame_current 

theme . sequence_editor . grid = grid 

theme . sequence_editor . header = header 

theme . sequence_editor . header_text = text 

theme . sequence_editor . header_text_hi = text_hi 

theme . sequence_editor . image_strip 

theme . sequence_editor . keyframe 

theme . sequence_editor . meta_strip 

theme . sequence_editor .movie_strip 

theme . sequence editor .plugin strip 
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theme . sequence_editor . scene_strip 
theme. sequence_editor. text = text 
theme . sequence_editor . text_hi = text_hi 
theme. sequence_editor. title = text 
theme . sequence_editor . transition_strip 
theme . sequence_editor . window_sliders 



theme . 


, next. 


edi 1 02T 




text 




theme ' 
erne , 


text 


"editor 
- e , 1 ° r 




text 




h eme ' 


text 


"editor 


theme ' 


text 


"editor 


tneme . 


text 


_e d l 1 - 0r 


theme . 


+- QVf 

. LcX L 


editor 


theme . 


, text. 


editor 


theme . 


. text] 


_editor 


theme . 


. text" 


_editor 


theme . 


. text] 


_editor 


theme . 


. text] 


_editor 


theme . 


. text] 


_editor 


theme . 


. text" 


_editor 


theme . 


. text] 


_editor 


theme . 


. text] 


_editor 


theme . 


. text" 


_editor 


theme . 


. text] 


_editor 


theme . 


. text" 


editor 



theme. timeline. back= back_alt 
theme. timeline. button = button 
theme. timeline. button_text = text 
theme. timeline. button_text_hi = text_hi 
theme. timeline. button_title = text 
theme . timeline . f rame_current 
theme . timeline . grid = grid 
theme . timeline . header = header 
theme . timeline . header_text = text 
theme. timeline. header_text_hi = text_hi 
theme. timeline. text = text 
theme. timeline. text_hi = text_hi 
theme. timeline. title = text 



theme . user_pref erences .back= back 
theme. user_preferences. button = button 
theme .user_pref erences .button_text = text 
theme .user_pref erences .button_text_hi = text_hi 
theme .user_pref erences .button_title = text 
theme . user_pref erences . header = header 
theme . user_pref erences . header_text = text 
theme . user_pref erences . header_text_hi = text_hi 
theme .user_pref erences . text = text 
theme . user_pref erences . text_hi = text_hi 
theme. user preferences . title = text 



theme 


.user_ 


_interface. 


. icon_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol 


theme 


.user_ 


_interf ace. 


. wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol 


theme 


.user_ 


interface . 


. wcol 


theme 


.user_ 


interface . 


. wcol 


theme 


.user 


interface . 


. wcol 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


theme 


.user 


interface . 


. wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user 


interface. 


.wcol 



file 

box. inner = inner 

box . inner_sel 

box. item = item 

box. outline = outline 

box . shadedown 

box. shadetop 

box . show_shaded 

box. text = text 

box.text_sel = text_hi 

list_item. inner = inner 
list_item. inner_sel 
list_item. item = item 
list_item. outline = outline 
list_item. shadedown 
list_item. shadetop 
list_item. show_shaded 
_list_item. text = text 
_list_item.text_sel = text_hi 

menu. inner = inner 

menu . inner_sel 

menu. item = item 

menu. outline = outline 

menu . shadedown 

menu . shadetop 

menu . show_shaded 

menu. text = text 

menu . text_sel = text_hi 

menu back. inner = inner 
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theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


back. 


.inner sel 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


back. 


. item = item 


theme 


. user 


interface. 


.wcol 


menu 


back. 


.outline = outline 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


back. 


. shadedown 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


menu 


back . 


. shadetop 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


menu 


back . 


. show shaded 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


back . 


. text = text 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


back . 


. text sel = text hi 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


item. 


. inner 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


item. 


. inner sel 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


item. 


. item = item 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


item. 


.outline = outline 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


item. 


, shadedown 


theme 


. user 


interface . 


. wcol 


menu 


item . 


, shadetop 


theme 


.user_ 


_interf ace. 


. wcol_ 


menu 


_item. 


. show shaded 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


menu 


_item. 


text = text 


theme 


.user 


interface. 


. wcol 


menu 


item. 


.text sel = text hi 



theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user 


interface. 


.wcol 



num. inner = inner 

num. inner_sel 

num. item = item 

num. outline = outline 

num. shadedown 

num. shadetop 

num . show_shaded 

num. text = text 

num. text sel = text hi 



theme . 


.user 


interface . 


. wcol 


theme . 


.user 


interface . 


. wcol 


theme . 


,user_ 


_interface. 


. wcol 


theme . 


,user_ 


_interface. 


. wcol 


theme . 


,user_ 


_interface. 


. wcol 


theme . 


,user_ 


interface . 


. wcol 


theme . 


,user_ 


interface . 


. wcol 


theme . 


,user_ 


_interface. 


.wcol 


theme . 


.user 


interface. 


.wcol 



numslider . inner = inner 
numslider . inner_sel 
numslider . item = item 
numslider . outline = outline 
numslider . shadedown 
numslider . shadetop 
numslider . show_shaded 
numslider . text = text 
numslider . text sel = text hi 



theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol 


theme 


.user_ 


interface. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interf ace. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interf ace. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol 


theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol 


theme 


.user 


interface . 


. wcol 



option. inner = inner 
option . inner_sel 
option. item = item 
option. outline = outline 
option . shadedown 
option . shadetop 
option . show_shaded 
option. text = text 
option . text_sel = text_hi 



theme 


. user 


interface 


theme 


. user 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user 


interface 


theme 


.user 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 
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interface 
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.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user_ 


interface 


theme 


.user 


interface 



= text hi 



theme .user_interf ace . wcol_scroll . inner = inner 

theme . user_interf ace . wcol_scroll . inner_sel 

theme. user interface . wcol scroll. item = item = inner 
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_interface. 
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theme 


.user_ 


_interface. 


. wcol_ 


state . 


. inner 


anim 


theme 


.user_ 


interface . 


. wcol 


state . 


. inner 


anim sel 


theme 


.user_ 


interface . 


. wcol 


state . 


. inner 


driven 


theme 


.user_ 


interface . 


. wcol 


state . 


. inner 


driven sel 


theme 


.user_ 


_interf ace. 


. wcol_ 


state . 


. inner 


key 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol 


state. 


. inner 


_key_sel 



theme 
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_interface. 


. wcol_ 


theme 
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theme 
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.user_ 
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. wcol_ 
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.user_ 
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. wcol_ 


theme 


.user_ 


_interface. 


.wcol_ 


theme 


.user 


interface. 


.wcol 



text. inner = inner 

text . inner_sel 

text . item = item 

text. outline = outline 

text . shadedown 

text . shadetop 

text . show_shaded 

text. text = text 

text. text sel = text hi 



theme . 


.user_ 


_interf ace. 


.wcol 


toggle . 


. inner = inner 


theme . 


.user_ 


_interf ace. 


.wcol 


toggle . 


.inner sel 


theme . 


,user_ 


_interface. 


.wcol 


toggle . 


. item = item 


theme . 


,user_ 


_interface. 


.wcol 


toggle . 


.outline = outline 


theme . 


,user_ 


interface . 


. wcol 


toggle . 


. shadedown 


theme . 


,user_ 


interface . 


. wcol 


toggle . 


. shadetop 


theme . 


. user 


interface . 


. wcol 


toggle . 


. show shaded 


theme . 


. user 


interface . 


. wcol 


toggle . 


. text = text 


theme . 


. user 


interface . 


. wcol_ 


toggle . 


. text_sel = text_hi 



theme . 


.user 


_interface. 


.wcol 


theme . 
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_interface. 


.wcol 


theme . 
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. wcol 
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interface . 


. wcol 
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_interf ace. 
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theme . 
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.wcol 
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,user_ 
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tool . inner = inner 
tool . inner_sel 
tool . item = item 
tool. outline = outline 
tool . shadedown 
tool . shadetop 
tool . show_shaded 
tool. text = text 
tool. text sel = text hi 
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Wenn Sie an einem importiertem Projekt arbeiten, ist es schlau dieses zu konfigurieren. Setzen Sie die Standard Pfade fur die 
verschiedenen Dateitypen die Sie nutzen werden. 

Hier ist ein Beispiel einer Konfiguration 

Schriften //fonts/ 
Texturen //textures/ 
Textur Plugins //plug ins/texture/ 
Sequence Plugins //plugins/sequence/ 
Render Ausgabe //renders/ 
Skripte //scripts/ 
Klange //sounds/ 
Temp //tmp/ 

Beachten Sie dass Blender Ihre Projekt Struktur nicht automatisch anlegt. Sie mussen alle Verzeichnisse manuell in Ihrer 
Dateiverwaltung anlegen. 



Speichern & Laden 

Relative Pfade 

StandardmaUig, nutzen externe Dateien einen relativen Pfad. Dies funktioniert nur wenn eine Blender Datei gespeichert ist. 

Datei komprimieren 

Komprimieren der .blend Datei wenndiese gespeichert wird. 
Benutzeroberflache laden 

Standard ist die Benutzeroberflache zu laden (die Bildschirme ) der gespeicherte Datei. Dies kann individuell geandert werden 
wenn eine Datei aus dem Blender-Datei offnen Panel des Fensters der Dateiverwaltung. 

KM ALI J J Ait ■ 

Datei Erweiterungs Filter 
Dateierweiterungen filtern 

Durch die Aktivierung, werden Datei Dialog Fenter nur die passenden Dateien anzeigen (z.B. .blend Dateien wenn eine 
komplette Blender Eigenschaft geladen wird). Die Auswahl an Dateitypen kann im Datei Dialog Fenster verandert werden. 

Punkt-Dateien/Datenblocke verstecken 

Dateien verstecken die mit ".*" in Dateibrowsern beginnen (in Linux und Apple Systemen, sind ".*" Dateien versteckt). 

Hide Recent Locations 

Versteckt die Kurzlich verwendet Panel des Fensters der Dateiverwaltung welches Verzeichnisse anzeigt auf die kurzlich 
zugegriffen wurde. 
Vorschaubilder anzeigen 

Zeigt Vorschaubilder von Bildern und Filmen an wenn die Dateiverwaltung genutztwird. 



Automatische Sicherung 

Save Versions 
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Anzahl an Versionen die fur die selbe Datei erstellt werden (zur Datensicherung). 
Kurzlich geoffnete Dateien 

Anzahl an Dateien die in Datei » Kurzlich geoffnet angezeigt werden. 
Vorschaubilder speichern 

Vorschaubilder von Bildern und Materialien in dem Fensterder Dateiverwaltung werden nach Bedarf generiert. Zum Speichern 
von Vorschaubi Idem in Ihre .blend Datei, aktivieren Sie diese Operation (auf Kosten der Vergrofterung Ihrer .blend Datei). 

Temporare Dateien automatisch speichern 

Automatisches Speichern aktivieren (erstellt eine temporarere Datei). 

Intervall 

Zeit die zwischen den automatischen Speichervorgangen gewartet wird. 
Mehr uber Operationen zur Automatischen Sicherunq » 
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System preferences 

The picture shows the System tab in the User Preferences window Blender. The several options are explained below. 




General 



DPI 

This value is the screen resolution and thus controls the size of the interface fonts. To change the size of parts of the interface, 
you might prefer pressing Ctrl and dragging MMB 0 left and right over a panel to resize its contents. 
Frame Server Port 

Frameserver port for frameserver rendering. Used when working with distributed rendering. 
Console Scrollback 

The number of lines, buffered in memory of the console window. 
Auto Run Python Scripts 

Allows .blend files to run their scripts automatically (might be unsafe with files from unknown sources). 
Tabs as Spaces 

Tabs in text files are converted into spaces while typing or when a text file is loaded. 
Sound 
Sound 

Set the audio output device. 
Channels 

Set the audio channel count. 
Mixing Buffer 

Set the number of samples used by the audio mixing buffer. 
Sample Rate 

Set the audio sample rate. 
Sample Format 

Set the audio sample format. 

Screencast 

FPS 

Framerate for the screencast to be played back. 
Wait Timer 

Time in milliseconds between each frame recorded for screencasts. 
Open GL 
Clip Alpha 

Clip alpha below this threshold in the 3D viewport. 
Mipmaps 

Scale textures for 3D view using mipmap filtering. This increases display quality, but uses more memory. 
Anisotropic Filtering 

Set the level of anisotropic filtering. 
VBOs 

Use Vertex Buffer Objects, or vertex arrays if unsupported, for viewport rendering. 

Window Draw Method 
Automatic 

Automatically set based on graphics card and driver. 
Triple Buffer 
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Use a third buffer for minimal redraws at the cost of more memory. 
Overlap 

Redraw all overlapping regions. Minimal memory usage, but more redraws. 
Overlap Flip 

Redraw all overlapping regions. Minimal memory usage, but more redraws (for graphics drivers that do flipping). 

Full 

Do a full redraw each time. Only use for reference, or when all else fails. 

Text Draw Options 

Enable interface text anti-aliasing. 
Limit Size 

Limit the maximum resolution for pictures used in textured display to save memory. 
Time Out 

Time since last access of a GL texture in seconds, after which it is freed. Set to 0 to keep textures allocated. 
Collection Rate 

Number of seconds between each run of the GL texture garbage collector. 
Sequencer 

Prefetch Frames 

Number of frames to render ahead during playback. 
Memory Cache Limit 

Limit of the sequncer's memory cache (megabytes). 

Solid OpenGL lights 

When the display in a 3D Window is switched to Solid view, there are three virtual light sources (you won't see them in renders) used 
to illuminate the scene. Direction, diffuse and specular lighting of these lights can be changed here. 

Miscellaneous 

Color Picker Type 

Choose which type of color dialog you prefer - it will show when clicking LMB r on any color field. 
Custom Weight Paint Range 

Mesh skin weighting is used to control how much a bone deforms the mesh of a character. To visualize these weights, Blender 
uses a color ramp (from blue to green to yellow to red). Here you can create your own. With the Controls beneath the options you 
can add, delete and change the color of Color stops in this ramp. 
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Unsere erste Animation in 30 + 30 Minuten 
Teil I: Ein statischer Lebkuchenmann 

In diesem Kapitel werden wir einen kleinen Lebkuchenmann erstellen und animieren. Jeder Schritt wird detailliert beschrieben, aber 
es wird vorausgesetzt, dass der Inhalt des Kapitels uber die Benutzeroberflache bereits bekannt ist. 

Im ersten Teil dieses Tutorials werden wir zunachst einen statischen (noch nicht beweglichen) Pfefferkuchenmann erstellen. Im 
zweiten Teil bringen wir ihm dann das Laufen bei. 

Anmerkung 

Eine andere detailliertere Einleitung zu Blender mit Fokus auf Charakter-Animation ist ubrigens das Blender Summer of 
Documentation Introduction to Character Animation (engl.)- Tutorial (ursprunglich fur Blender 2.4x, aber immer noch hilfreich). 




Ahnlich wie "Gus das Lebkuchenmannchen" (namlich dieses hier) setzt es keine Kentnisse voraus. Es stellt den Prozess bis zu 
einem laufenden, sprechenden Charakter von Grund auf dar und behandelt auch schon viele fortgeschrittene Fahigkeiten von 
Blender, die hier noch aulien vor gelassen werden. 

Das BSoD Intro kann man auch als PDF (3.75 MB) herunterladen, urn es lokal zu lesen. 
Aufwarmubungen 

Wir starten Blender. Auf dem Bildschirm sollte die Standardszene zu sehen sein: Eine Kamera, ein Licht und ein Wurfel. Der Wurfel 
sollte schon ausgewahlt sein, was durch seine orangefarbige Umrandung angezeigt wird. (Bild: Blender nach dem Start) 




Blender nach dem Start 



Wir werden die Arbeitsflache durch das Platzieren von Objekten auf verschiedenen Ebenen, auf denen wir sie verstecken konnen, 
ubersichtlich halten. Man kann diese Objekte leicht wieder in die aktuelle Szene einblenden, sobald wir sie wieder benotigen. 

Tastaturkiirzel 

Blender wird grodtenteils uber eine Vielzahl von Tastaturkurzeln gesteuert. Die meisten von ihnen funktionieren nur, wenn sich der 
Mauszeiger uber dem entsprechenden Teil des Fensters befindet. Also nicht verzweifeln, falls M (wird etwas weiter unten vorgestellt) 
nicht das tut, was es tun sollte: Man bewege einfach die Maus in das 3D-Ansichtsfenster. 



Nun also ein paar Worte zu Layern (Ebenen): 



Sichtbarkeitder 
Layer 

Blender stellt zwanzig Layer zur Verfugung, urn beim Organisieren zu helfen. Welche Layer im Moment aktiv sind, ist anhand der 
zwanzig kleinen Schalter in der Header-Leiste des 3D-Ansichtsfensters zu erkennen (Bild: Sichtbarkeit der Layer). Den gerade 
sichtbaren Layer kann man mit LMB B auswahlen urn mehrere Layer gleichzeitig sichtbar zu machen nimmt man o Shift LMB G zur 
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Auswahl . Dabei wird der zuletzt aktivierte Layer zum aktiven Layer. Auf diesem Layer werden alle neu erzeugten Objekte 
gespeichert. 



Bevorwir wirklich anfangen, raumen wirersteinmal ein wenig auf. 



Move to Layer 






Layer 




■■■■■ 


■■I 


■■■■■ 



Layer-Verschiebedialog 



Wir wahlen zuerst die Kamera mit RMB C? und die Lampe mit o Shift RMB C? aus und drucken danach M. Ein kleiner Dialog (Bild: 
Layer-Verschiebedialog) wird unter der Maus erscheinen. Damit die ausgewahlten Objekte auf einen anderen Layer gespeichert 
werden, wahlen wir den Schalter ganz rechts in der oberen Reihe und schon werden Kamera und Lampe auf Layer 1 0 verschoben. 



Nun sollte nur Layer 1 aktiviert sein, damit wir die Lampe oderdie Kamera nichtaus Versehen loschen. Alles auf dem Layer mit A 
auswahlen und mit X » loschen » Losche die ausgewahlten Objekte. Jetzt haben wir den notigen Platz, den wir fur das Modelling 
benotigen werden (und Gus hat auch viel Platz). 

Body-Building 

Keine Angst, Gus bleibt rank und schlank. Die Uberschrift ist nur eine kleine Erinnerung an wunderschone Ubersetzungen. ;) 

Wir wechseln in die Vorderansicht mit 1 NumPad (Num lock muss aktiviert sein!) und in die orthographische Ansicht mit 5 NumPad, 
sofern die perspektivische Ansicht ausgewahlt sein sollte (angezeigt in der oberen linken Ecke des 3D-Ansichtsfenster). Wir fugen 
mit dem Menu Add » Mesh » Cube oder durch Drucken von o ShiftA » Add » Mesh » Cube einen Wurfel hinzu. Durch Drucken von £ 
Tab gelangen wir in den Edit-Modus (der Wurfel wird orangefarbig angezeigt und alle Kanten und Eckpunkte (Vertices) sind 
hervorgehoben). 



2 Curve 
t Surface 
✓ Metaball 
F Text 



X. Empty 

*£, Camera 
I Lamp 

X, Force Field 

.K Group Instance 



© UV Si Construct a cube mesh. 
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Monkey 
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Hinzufugen eines Wurfels 
Edit Mode und Object Mode 

Der Edit Mode ermoglicht es, einzelne Vertices eines Meshs zu verandern. Standardmaftig sind bei neuen Objekten alle Vertices 
ausgewahlt (ausgewahlte sind orange, nicht ausgewahlte schwarz dargestellt). Im Object Mode konnen die Vertices nicht einzeln 
ausgewahlt oder verandert werden, sondern das Objekt kann nurals Ganzes bearbeitet werden. Drucke ^ Tab, urn zwischen den 
Modi zu wechseln. Der aktuelle Modus wird im Header-Menu (untere Menuleiste) des 3D-Ansichtsfensters angezeigt. 




Gus bekommt einen Namen 



Wir werden unser Lebkuchenmannlein nun offiziell "Gus" taufen. Urn das zu tun, wechseln wir in den Ob/ect-Kontext (Siehe Gus 
bekommt einen Namen), der rechts unten seitlich im Standardlayout zu finden ist. Dort in der ersten Zeile konnen wir Gus einen 
Namen geben. 
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Ein Teil der Werkzeugleiste 
(Tool Shelf) 

Unsere erste Aufgabe ist es, Gus' Kbrperzu erstellen, indem die Vertices des Wurfels verandert werden. Die Werkzeuge hierfur 
finden sich in der Werkzeugleiste (Tool Shelf), die ein Teil des 3D-Ansichtsfensters ist (auf der linken Seite). Wenn die 
Werkzeugleiste (Tool Shelf) nicht zu sehen ist, drucke man einfach T. 

Jetzt miissen wir die Subdivide (Unterteilen)-Taste in der Werkzeugleiste finden (unter Add. Diese betatigen wir einmal (Ein Teil der 
Werkzeugbox (Tool Shelf)). Dadurch wird jede Seite des Wurfels in zwei Teile aufgeteilt und neue Vertices und Flachen hinzugefugt. 
Das Resultat wird unten dargestellt. (Um die gleiche Ansicht zu erhalten, kann man mit Num5 auch in die perspektivische Ansicht 
wechseln und die Ansicht durch Klicken und Ziehen mit gedruckter MMB 0 rotieren - nicht vergessen, Num1 (Vorderansicht) und 
Num5 (perspektivisch/orthographisch) zu drucken, um die vorherige Ansicht zu erhalten.) 




Sobald sich der Mauszeiger im 3D-Ansichtsfenster befindet, drucken wir A, um die Auswahl aller Elemente aufzuheben. Die Vertices 
werden schwarz. 

Boxauswahl - Auswahlverhalten - Nur Sichtbares Auswahlen 

Besonders in der orthographischen Ansicht (mit Num5 ausgewahlt) konnen Vertices hinter anderen Vertices versteckt sein. Unser 
unterteilter Wurfel hat 26 Vertices, jedoch sind in der orthographischen Ansicht nur neun sichtbar, weil die anderen hinter den 
sichtbaren liegen und versteckt sind. 

Ein RMB a -Klick wahlt nur einige der ubereinanderliegenden Vertices, wohingegen eine Boxauswahl alle von ihnen auswahlt, 
solange der Bounding Box(Umfang)- oder Wireframe (Gitternetz)- Anzeigemodus aktivist. Wenn der Ansichtsmodus Solid oder 
Textured ist, muss die Limit Selection to Visible- Taste deaktiviert oder nur die Darstellung von Vertices ausgewahlt sein. (Die Limit 
Selection to Visible-Taste ist in der Header-Menuzeile des 3D-Ansichtsfensters zu finden, wenn der Solid- oder Textured- 
Anzeigemodus aktiv ist.) 



Im weiteren Verlauf des Tutorials sollte die Taste Limit Selection to Visible ausgeschaltet sein. 

Wir drucken B, um den Boxauswahl-Modus zu aktivieren; der Cursor wird nun aus einer Reihe von rechtwinkligen grauen Linien 
bestehen. Den Cursor uber die obere linke Ecke des Wurfels bewegen, drucken und dabei die LMB E festhalten. Dann die Maus 
herunter und nach rechts Ziehen, so dass die graue Box alle am weitesten links liegenden Vertices einschlieftt. Nun die LMB £J 
loslassen (Ausv\ahl einer Gruppe von Vertices). 



Auswahl einer Gruppe von Vertices 



Delete 


Vertices 


xl 


Edges 


X 


Faces 


X 


All 


X 


Edges & Faces 


X 


Only Faces 


X 


Edge Loop 


X 



Der Dialog der 
Loschfunktion X 



Wir drucken X und wahlen Vertices aus, um die ausgewahlten Vertices zu loschen (Der Dialog der Loschfunktion X). 

. Auswahlverhalten und Beschranken der Auswahl auf sichtbare Bereiche 

Vor allem, wenn man sich in der orthographischen Ansicht befindet (unschaltbar mittels 5 NumPad), konnen moglicherweise 
einige Vertices hintern anderen Vertices verborgen liegen. Betrachtet man beispielsweise unseren unterteilten Wurfel mit 26 
Vertices im orthographischen Modus, wird man feststellen, dass nur neun von ihnen zu sehen sind, wahrend die anderen alle 
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verdeckt sind. Ein Klick mit der RMB ' wahlt nur einen dieser ubereinanderliegenden Vertices aus, wobei eine 
Rahmenauswahl alle auswahlen wiirde. Dies trifft zu, solange entweder der Bou ndin g Box oder Wireframe-Ansichtsmodus aktiv 

ist. 1st hingegen der Solid- oder Textured-Ansichtsmodus aktiv, muss die Taste HH fur das Beschranken der Auswahl auf 
sichtbare Bereiche Limit Selection to Visible deaktiviert sein. Die benotigte Taste ist auf dem Header (untere Menuleiste) des 
3D-Ansichtsfensters zu sehen, wenn entweder der Ansichtsmodus Solid oder Textured eingestellt ist. 

Tipp: Circle Select (Kreisauswahl) 

Ein anderes Auswahlwerkzeug ist Circle Select (Kreisauswahl), die durch Drucken von C aktiviert werden kann. Wenn die 
Kreisauswahl aktiv ist, wahlt man durch Drucken oder Ziehen mit LMB B Vertices aus. MMB 2J hebt die Auswahl von Vertices auf. 
Drehen des Mausrades verandert die Grolie des Auswahlbereiches. RMB . ^oder <J Enter schlielten die Auswahl ab und beendeen 
den Kreisauswahl-Modus. 

Bitte einfach etwas mit diesen Moglichkeiten herumprobieren, nachdem wir die Vertices wie oben beschrieben geloscht haben. 



Gespiegeltes Modellieren mit dem Mirror Modifier 

Urn spiegelverkehrte Objekte zu modellieren, kann man den Mirror Modifier verwenden. Dieser erlaubt uns, nur eine Seite von Gus zu 
bearbeiten, wahrend Blender die andere Seite in Echtzeit erzeugt. Geht in den Properties Editor und sucht nach dem Kontext 
Modifiers. 



Mehr uber Modifier » 
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Der Modifier-Kontext 

Im Moment sieht es dort noch ganz schon leer aus. Wenn man die markierte Taste Add Modifier druckt, wird eine Liste geoffnet, aus 
der man den Mirror Modifier auswahlen kann. 
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Taste fur die Gitternetzansicht 

Zusatzlich zu der Moglichkeit, Objekte auf nicht-destruktive Art zu bearbeiten, erlauben Modifier eine zeitgleiche visuelle Uberprufung 
von Bearbeitungsschritten. In unserem Fall werden wir den Gitternetzansicht (Cage Mode) aktivieren, so dass wir im Edit Mode die 
gespiegelten Flachen transparent sehen konnen. 

Daraufhin werden wir durch Drucken der Taste X, YoderZdie Achse wahlen, an der wir Gus spiegeln mochten. In diesem Fall ist 
dies die X-Achse. 

Die Taste Merge (Zusammenfuhren) sorgt dafur, dass sich alle gespiegelten Vertices vereinigen, die sich in gleicher Entfernung oder 
innerhalb der uber den Merge Limit-Schiebereglerfestgelegten Distanzbefinden. Generell wird iedergespiegelter Vertex, der sich 
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innerhalb der Limitvorgabe zur Spiegelebene befindet, mit dem entsprechenden spiegelbildlichen Vertex verschmolzen. Das Limit 
kann gesetzt werdenzwischen 0.000 und 1.000; wie graft man dieses Limit wahlt, hangt von Art und Maftstab des jeweiligen 
Werkstucks ab. 

Beim Modellieren von Gus wurde ein Vertex, der sich mehr als 0.1 Einheiten entfernt von der Spiegelebene befindet, zu bemerken 
sein, aber alles, was sich naher daran befindet, wurde nicht sichtbar sein. Damit in der Mitte unseres Meshes ein groR.es 
aufgerissenes Loch erscheint oder uns zwingt, einen herumvagabundierenden Vertex zu ignorieren, sollten wir das Merge Limit auf 
0.1 stellen. 



Clipping 



Clipping-Box 

Schliefilich machen wir mittels der Clipping-Box die Spiegelebene zu einer Grenze, die kein Vertex mehr uberschreiten kann. 
Aufterdem werden bei aktivem Clipping alle Vertices, die sich direkt auf der Spiegelebene befinden, dort gewissermaften 
festgeklebt. 

Wie Ihr also sehen konnt, macht uns der Mirror Modifier mit seinen vielen Moglichkeiten das Leben urn einiges leichter. 
Arme und Beine 

Lasst uns nun Gus' Arme und Beine erschaffen. Wendet das gerade erlernte Vorgehen an, indem Ihr mit dem Auswahlrahmen (Box 
Select) die beiden am weitesten rechts befindlichen Vertices (Extrudieren des Arms in zviei Schritten) markiert, welche dann auch 
die anderen vier dahinter mit auswahlen. Insgesamt sind nun also sechs Vertices aktiv. Druckt die Taste E, urn sie zu extrudieren 
(oder benutzt die Extrude Region-Taste im Tool Shelf). Dadurch werden neue bewegliche Vertices und Faces erzeugt, die Ihr mit der 
Maus bewegen konnt. Bewegt sie anderthalb Blender-Einheiten nach rechts, dann klickt mit der LMB f J, urn die Position zu fixieren. 
Noch einmal mit E extrudieren, urn die neuen Vertices eine weitere halbe Blender-Einheit nach rechts zu bewegen. Die Abbildung 
unten veranschaulicht den Ablauf. 




Extrudieren des Arms in zwei Schritten 



Ruckgangig/Wiederherstellen 

Blender hat zwei Ruckgangig-Funktionen, namlich eine fur den Edit Mode und die andere fur den Object Mode. 

Im Edit Mode druckt man StrgZzum einmaligen Ruckgangigmachen und wiederholte Male StrgZzum mehrfachen 

Ruckgangig machen von Arbeitsschritten, so lange es die Kapazitat des Speichers fur Arbeitsschritte zulasst; ShiftStrgZ sorgt dafur, 

dass vorher verworfene Anderungen doch angewendet werden. Bei Macs druckt man 3£ Cmd start der Taste Strg. 

Zwei Dinge sollte man im Hinterkopf behalten: 

• Das Ruckgangigmachen im Edit Mode funktioniert nur fur das gerade ausgewahlte Objekt. 

• Ruckgangig gemachte Arbeitsschritte sind noch nicht verloren, wenn man den Edit Mode verlasst, wohl aber, sobald man ein 
anderes Objekt im Edit Mode ausgewahlt hat. 

Dieselben Tastenkurzel treffen im Object Mode zu: StrgZzum Ruckgangigmachen, * ShiftStrgZ zum Wiederherstellen. Wenn man im 
Edit Mode Anderungen vornimmt, die fur dieses Objekt noch nicht verloren sind, dann werden sie alle ruckgangig gemacht in einem 
einzelnen Schritt mit StrgZ, sobald dieser Schritt an der Reihe ist. 

Sollte man sich wahrend einer laufenden Aktion doch noch anders entscheiden, kann man diese in vielen Fallen abbrechen und durch 
das Drucken von Esc oder RMB 'J zum Vorzustand zuruckkehren. 



Ubereinanderiiegende Vertices 

Extrudieren funktioniert dergestalt, dass erst neue Vertices erzeugt und dann bewegt werden. Sollte man wahrend des Bewegens 
seine Meinung andern und die Taste Esc bzw. RMB 3 zum Abbrechen gedruckt haben, werden die neuen Vertices aber dennoch 
erhalten bleiben, und zwar direkt auf den originalen Vertices liegend! Der einfachste Weg, urn zum Zustand vordem Extrudieren 
zuruckzukehren, ist das Ruckgangigmachen mittels StrgZ. Mitunter ist es von Nutzen, wenn man auf diese Weise neue Vertices 
hinzufugt, urn sie daraufhin bewegen (G), in ihrer GrolSe verandern (S) oder rotieren (R) zu konnen. 
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Korper 



Gus sollte jetzt einen von Euch geschaffenen linken Arm haben (in unserer Blickrichtung) und einen rechten, von Blender hinzugefugten 
Arm. Wir werden das linke Bein auf dieselbe Weise bauen durch dreimaliges Extrudieren der unteren Vertices. Versucht, etwas 
ahnliches wie auf der Abbildung Korper rechts zustandezubringen. Wenn Ihr Extrude - Region benutzt, werdet Ihr zeitweise den Mirror 
Modifier mittels Abwahl derX-Option unter Axis deaktiveren mussen. Nach dem Extrudieren muss diese Einstellung wiederhergestellt 
werden (sonst wurde Gus mit einem Rock statt mit einer Hose versehen werden). 

Man kann die Bewegungseinschrankungenfur die extrudierten Vertices aufheben, indem man die MMB "klickt, nachdem Ihr die 
Taste E und bevor Ihr die LMB V gedruckt habt. Wenn Ihr das nicht so macht, wurden die Beine einfach nur gerade nach unten 
verlaufen, statt dass sie gleichzeitig herunter und zur Seite gezogen werden, wie es in der Abbildung Korperzu sehen ist. 

Tipp: Zum exakten Positionieren halt man die Taste Strg gedruckt, solange man Dinge verschiebt. 

Mit dem gespiegelten Modellieren sind wir nun fertig. Im nachsten Schritt werden wir mit anderen Techniken experimentieren. Wir 
mussen nun den rechten Teil unseres Modells real machen, da nichts, was man mittels Modifiern gemacht hat, permanent ist, solange 
man nicht ausdrucklich die Modifikationen annimmt. Wenn sich Gus also im Object Mode befindet (sollte er noch im Edit Mode sein, 
dann bitte jetzt die Taste *s Tab drucken), klickt jetzt auf die Taste Apply im Mirror Modifier. 

Der Kopf 

Gus braucht einen Kopf. 

Wechselt mittels *» Tab in den Edit Mode. 

Bewegt den Mauszeiger exakt ein Quadrat oberhalb von Gus's Korper. Urn den Mauszeiger an einem bestimmten Gitternetzpunkt zu 
positionieren, klickt mit der LMB B in die Nahe des gewunschten Ortes und druckt dann die Tastenkombi nation o Shifts, urn das 
Snap Menu zum Andocken zu offnen. Cursor to Grid platziert den Mauszeiger exakt auf einem Gitternetzpunkt. Das ist genau das, 
was wir gerade mochten. Cursor to Selection wurde hingegen den Mauszeiger genau auf dem ausgewahlten Objekt platzieren, was 
bisweilen auch sehr praktisch sein kann. 

Fugt einen neuen Wurfel (Cube) fur Gus' Kopf hinzu mittels o ShiftA » Add » Cube (siehe in Abbildung Hinzufugen des Kopfes links ). 
Hinzufugen von Objekten 

Wenn man ein Objekt hinzufugt, wahrend man sich im Edit Mode befindet und zuvor schon ein anderes Objekt ausgewahlt hatte, wird 
das neue Objekt Teil dieses bereits bestehenden Objekts. Durch Hinzufugen dieses Wurfels, wahrend wir Gus' Korper noch im Edit 
Mode haben, wird dieser automatisch ein Teil von ihm. 



Druckt jetzt G, urn in den Grab Mode (Verschiebemodus) zu wechseln, und bewegt den neugeschaffenen Wurfel abwarts. Man kann 
die Bewegung geradelinig begrenzen, indem man den Kopf nach unten bewegt und dann die MMB O klickt. Zieht Gus' neuen Kopf 
ungefahr ein Drittel eines Gitternetzkastchen herunter und druckt schlielilich die LMB V, urn die Position zu fixieren (siehe in 
Abbildung Hinzufugen des Kopfes rechts). 




Hinzufugen des Kopfes 
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Arbeiten mit unterteilten Flachen im Subsurf Modifier 





>=> ' J [ Subsurf 


*c" ° - 






Apply 


_J( 


Copy 


Cat mull-dark 




Simple 



Subdwisions: Options: 



(■ Vlew:l •) 0 Optimal Display 

j (■ Render 2 ■) 

Der Subsurf Modifier 

Fur den nachsten Schritt werden wir den ganzen Gus auswahlen mussen und nicht nur seinen Kopf (betatigt A - erforderlichenfalls 
zweimal). 

Was wir bisher erschaffen haben, ist bestenfalls eine ganz grobe Figur. Um sie weicher zu modellieren, geht in den Modifier-Kontext 
und fugt einen Subdivision Surface Modifier hinzu (Der Subsurf Modifier). Stellt sicher, dass sowohl die Zahlentasten fur View als 
auchfur Render auf den Wert 2 Oder niedriger eingestellt werden. Mit View wird der Unterteilungsgrad der Ansicht im 3D- 
Ansichtsfenster (3D Viewport) festgelegt; Render hingegen legtfest, wieviele Unterteilungen vom Renderer mitberucksichtigt werden 
sollen. 

Flachenunterteilung mit Subsurfaces 

SubSurfacing ist ein fortgeschrittenes Modellierungswerkzeug, das auf dynamische Weise Basis-Meshobjekte zu verfeinern hilft. Es 
erzeugt ein wesentlich dichteres Mesh und ordnet die Vertices in diesem feineren Mesh dergestalt an, dass sie den Konturen des 
originalen Basis-Meshes folgen. Die Gestalt des Objekts wird weiterhin uber die Lage der Vertices des ursprunglichen Meshes 
bestimmt, aber die gerenderte Form ist ein feineres, glatter wirkendes Mesh. 



Um Gus in Augenschein nehmenzu kdnnen, verlasst den Edit Mode mittels ** Tab und schaltet die Solid-Anzeige mittels Tastenkurzel 
Zein. Ersollte nun so ahnlichwie in der Abbildung Gus wrd geglattet aussehen. 




Gus wird geglattet 
Object Tools 

ansform: 



Object Tools 

Um den geglatteten Gus noch etwas glatter erscheinen zu lassen, druckt auf die Taste Smooth, die sich unter der Rubrik Shading im 
Tool Shelf des 3D-Ansichtsfensters befindet (T). Gus wird nun ganz glatt erscheinen, wenngleich er mdglicherweise in der Mitte einige 
seltsame schwarze Linien zeigen wird. Dies kann in der Regel dadurch vermieden werden, dass man den Mirror Modifier bereits 
vorher anwendet. Diese Streifen kdnnen aber auftreten, wenn Extrudieren und Wenden vor Anwendung des Mirror Modifiers 
vorgenommen worden sind (siehe Abbildung Gus wrd geglattet in der Mitte). Diese Linien erscheinen, weil das durch Subsurf feiner 
unterteilte Mesh auf Grundlage von Daten uber die Normalen-Lage des Roh-Meshes (Senkrechte Lage in bezug auf ein Face) 
berechnet wird. Hierbei weisen mdglicherweise nicht alle Normalen in die richtige Richtung (einige Flachennormalen zeigen 
mdglicherweise nach auften, andere hingegen nach innen). Um die Normalen zuruckzusetzen, schaltet noch einmal zuriick in den Edit 
Mode mittels (^ Tab), wahlt alle Vertices mit (A) aus und druckt dann StrgN. Dies bewirkt eine Neuberechnung der Vertex-Normalen, 
damit sie alle nach aulten zeigen. Jetzt sollte Gus ansprechend und glatt aussehen (siehe Abbildung Gus wrd geglattet rechts). 

Haltet nun die MMB © gedruckt und dreht mit der Maus um Gus herum, damit Ihr ihn aus alien Blickwinkeln betrachten kdnnt. Doch 
herrje, er ist zu dick! 
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Achsentreues Skalieren 




Gus wird schlanker dank achsentreuen Skalierens 



Lasst uns Guss schlanker machen: 




Parameter der letzten 



Aktion im Tool Shelf 

• Wechselt per ** Tab in den Edit Mode, sofern Ihr Euch nicht ohnehin schon hier befindet, und geht in den Ansichtsmodus 
Wireframe (Drahtgitter) mittels Z. Umschalten in die Seitenansicht mit Num3 und Auswahl aller Vertices mit A. Bei Belieben 
konnen diese Schritte auch alle im Object Mode vollzogen werden. 

• Druckt S und beginnt, die Maus horizontal zu bewegen. (Klicktdie MMB 0 , urn ein auf eine Achse begrenztes Skalieren zu 
bewirken, oder druckt Y, urn zum gleichen Ergebnis zu gelangen). 

Wenn Ihr nun die Maus auf Gus zubewegt, sollte er dunner werden, aber dieselbe Lange behalten. 

• Auf dem Panel Resize des Tool Shelfs wird der Skalierungsfaktor angezeigt. Mit gedruckt gehaltener Strg-Taste wird der 
Skalierungsfaktor in einzelnen Schritten von 0.1 geandert. Skaliert Gus herunter auf den Faktor 0.2 und bestatige dieses neue 
Mali durch Klicken mit der LMB B. Falls diese letzte Transformation schiefgelaufen sein sollte, kann man noch immer die 
Parameter andern. Sie konnen am bereits genannten Ort betrachtet und bearbeiten werden (siehe Parameter der letzten 
Aktion im Tool Shelf). 

• Riickkehr in die Frontalansicht mit Num1 und den Ansichtsmodus Solid mit Z. Dann rotieren der Ansicht mittels gedruckter 
MMB S. Gus sieht schon viel besser aus! 
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Zwischenprufung fur Gus 

Wir sind fast soweit, uns ein erstes Rending anzeigen lassen zu konnen, aber vorher mussen wir doch noch etwas Arbeit investieren. 

• Wechselt mit *» Tab in den Object Mode, sofern Ihr Euch noch nicht dort befindet. 

Layer (Ebenen) 1 
und 10 
gleichzeitig 
sichtbar machen 

• Klickt mit gleichzeitig gedruckten o Shift LMB B im Feld mit den Layer-Sichtbarkeitsknopfen auf den rechts oben befindlichen 
im Header (untere Menuleiste) des 3D-Bearbeitungsfensters, urn Layer 1 (Gus' layer) und Layer 10 (der Layer mit der Kamera 
und der Lampe) sichtbar zu machen (siehe Layer (Ebenen) 1 und 1 0 gleichzeitig sichtbar machen). 

Tipp: 

Bitte beachten, dass der zuletzt ausgewahlte Layer auch der aktive Layer ist, so dass alle weiteren Erganzungen automatisch auf 
Layer 1 0 vorgenommen werden. 




Das Transform-Panel 



Betatigt N zum Offnen des Properties Shelfs und sucht dort nach dem Transform-Panel (Das Transform-Panel). Die 
Raumposition wird durch die XYZ-Werte definiert. 

Wahlt die Kamera mit RMB 3 aus und bewegt sie zu einer Position wie zB. (x=7, y=-10, z=7). Dies bewerkstelingt man durch 
Drucken von G und Ziehen der Kamera. Moglicherweise musst Ihr die Ansicht ein paar Male wechseln und die Kamera zum 
Ausrichten aller drei Koordinaten noch ein zweites Mai bewegen. Wenn Ihr es bevorzugt, numerische Werte fur eine 
Objektposition einzugeben, dann klickt einfach mit LMB r auf einen Wert und gebt den gewunschten Wert ein. 



Ausrichten der Kamera 

Urn die Kamera auf Gus zu richten, wahlt erst die Kamera und dann Gus aus mittels Shift RMB . \ Die Kamera sollte jetzt 
dunkelorange (ausgewahlt) und Gus hellorange (ausgewahlt und aktiv) dargestellt werden. Druckt jetzt StrgT und wahlt aus der 
Dialogboxdie Option TrackTo Constraint. Dadurch wird die Kamera dazu gebracht, sich immer auf Gus auszurichten und ihnzu 
verfolgen. Das bedeutet, dass Ihr die Kamera bewegen konnt, wie immer Ihr wollt, und trotzdem konnt Ihr sicher sein, dass Gus sich 
immer im Fokus der Kameraperspektive befinden wird. 
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Ausrichtung der Kamera auf Gus 

Die Abbildung Ausrichtung der Kamera auf Gus zeigt von Gus Draufsicht, Frontansicht, Seitenansicht sowie die Kameraperspektive. 
Urn die Kameraperspektive zu erhalten, druckt 0 NumPad oder wahlt die Option View » Camera. Urn einen Quad View wie in der 
Abbildung einzustellen, druckt die Tastenkombi nation StrgAltQ oder wahlt View » Quad View. 

Die Grundflache 

Jetzt mussen wir einen Untergrund erschaffen, auf dem Gus stehen kann. 

• Wechselt in der Draufsicht mittels (7 NumPad oder View » Top) und schaltet in den Object Mode urn. 

• Fugt eine Flache (Plane) hinzu mit ( ShiftA » Add » Mesh » Plane). 




0 Curve 
r Surface 
+ Metaball 
F Text 

~K Armature 
ffl Lattice 
X Empty 

*!»-, Camera 
£ Lamp 

A Force Field 

A Group Instance 



# Circh Construct a filled planar mesh with 4 vertices. 

• UVSl Pvthon ops - primitive plane add() 
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g Tube 
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^f" Monkey 
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Hinweis 

Es ist wichtig, zuvor den Edit Mode zu verlassen, da sonst jedes neu hinzugefiigte Objekt Teil des gerade bearbeiteten Objekts wird, 
so wie dies mit Gus' Kopf der Fall war. 

• Geht in die Frontansicht mit 1 NumPad oder View » Front) und bewegt nach Drucken von G die Grundflache herunter auf Hohe 
von Gus' Fullen. Um sie an Gus auszurichten, verwendet die Taste Strg. 

• In die Kameraperspektive wechseln mit 0 NumPad oder View » Camera) und mit weiterhin ausgewahlter Flache die Taste S 
betatigen, um das Skalieren beginnen zu konnen. 

• Vergroliert die Flache so weit, dass sich ihre Kanten aufierhalb des Kamerablickwinkels befinden, was durch die helleren 
Bereiche in der Kameraansicht angezeigt wird. 

Ausleuchtung 

Lasst uns nun ein paar Lichter hinzufugen! 




Einfugen einer Lichtquelle 



Bewegt in der Draufsicht (7 NumPad) die bestehende Lichtquelle (sofern Ihr noch kein Licht (Lamp) in Eurer Scene habt, konnt 
Ihr nun eine mit o ShiftA » Add » Lamp » Lamp vor Gus auf der kameraabgewandten Seite hinzufugen, z.B. auf Position (x= -9, 
y= -10, z=7) (Einfugen einer Lichtquelle). 



Si T V f) r d> H B ^ 



Das Object Data-Icon fur eine 
Lichtquelle 

• Ist das Licht im Object Mode ausgewahlt, geht zum Icon fur den Kontext Object Data im Properties Editor (sieht aus wie eine 
kleine Sonne). Ihr werdet ein Untermenu fur das Licht sehen, in dem zwischen Point, Sun, Spot, Hemi und Area gewahlt werden 
kann. (Das Object Data-Icon fur eine Lichtquelle). 
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• Auf dem Panel Lamp im Properties Editor druckt auf die Auswahltaste Spot, urn die Lichtquelle als Spotlight zu definieren (Die 
Spotlight-Einstellungen). Die blassgelbe Farbe (R=1 , G=1 , B=0.9) setzt man mit der weilien Taste fest, die eigentlich als 
Farbwahlerfungiert. Einstellen der Size Grofie) unter Spot Shape (Spot-Aussehen) auf ungefahr40 und Blend auf 1 .0. 

• Sorgt dafur, dass dieses Spotlight Gus verfolgt, so wie Ihr es bereits mit der Kamera tut. Dies bewerkstelligt man durch Auswahl 
des Spots, - Shift, dann Gus und schliefilich durch Drucken von CtrIT » TrackTo Constraint. 

• Fugt ein zweites Licht ein, das ein gleichformigeres Allgemeinlicht liefert, durch u ShiftA » Add » Lamp » Hemi. Setzt den Wert 
fur Energy auf 0.2 (Hemi-Lichtquelleneinstellung). Bewegt sie ein Stuck oberhalb der Kamera (x=7, y=-10, z=9) und stellt sie 
wie vorher beschrieben so ein, dass sie Gus verfolgt. 



Warum denn zwei Lichtquellen? 

Der Gebrauch von zwei oder mehr Lichtquellen ermoglicht ein weiches, realistisches Ausleuchten, weil naturliches Licht auch in der 
Realitat niemals nurvon einem einzelnen Punktausgesandtwird. 



Erstes Rendern 



Das Render-Icon 



Wir sind fast soweit, dass wir rendern konnen. Offnet zunachst den Render-Kontext uber das Icon in der Kopfzeile des Properties 
Editor (Das Render-Icon). 
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Der Render-Kontext 

Wirwerden die Standardeinstellungn so anwenden, wie sie in der Abbildung Der Render-Kontext geze'\g\ werden. 

Driickt nun die Taste Image oder F12. Das Ergebnis (Gluckwjnsch: Dein erstes Rendering!) ist allerdings noch nicht sonderlich 
uberzeugend. Wir brauchen noch Materialien, jede Menge Details wie z.B. Augen und anderes. Wenn Ihr Euch erst einmal 
sattgesehen habt, betatigt bitte F1 1 , um die Rendering-Vorschau wieder verschwinden zu lassen. 




Gluckwunsch: Dein erstes Rendering! 



Wir speichern unsere Arbeit 
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Das Save-Menu 



Sofern Ihr es noch nicht getan habt, ware jetzt der richtige Zeitpunkt, Eure Arbeit mittels File » Save (Das Save-Menu) oder CtrlS zu 
sichern. Blender wird Euchdavorwarnen, wenn Ihrversucht, eine bereits bestehende Datei zu uberschreiben. 

Blender speichert automatisch in Eure systemeigenes Temporarverzeichnis. Standardmaftig erfolgtdies alle 5 Minuten und der 
Dateiname ist eine Nummer. Diese Sicherungskopien zu laden ist ein anderer Weg, ungewollte Anderungen ruckgangig zu machen. 



Materialien und Texturen 

Nun istes an derZeit, Gus ein ansprechendes keksartiges Material zuzuordnen. 

















Die Taste fur den Material-Kontext 



• Wahlt Gus aus. Druckt daraufhin im Kopf des Properties Editor auf die Taste fur den Material-Kontext {Die Taste fiir den 
Material-Kontext), um auf die dortigen Panels zugreifen zu konnen. 



Der (fast) leere Material- 
Kontext 

• Der Properties Editor wird erst einmal beinahe leer erscheinen, weil Gus noch kein Material besitzt. Um ein Material 
hinzuzufugen, klickt man auf die Taste + Afewauf dem Material-Panel (Der (fast) leere Material-Kontext). 




ObererTeil des ausgeftillten 
Material-Kontexts 



• Daraufhin wird sich der Properties Editor mit Panels und Tasten fullen. Eine Eingabezeile zeigt den Materialnamen, zunachst 
erst einmal "Material.001 ", der in einem Listenfeld ebenso erscheinen wird wie im Unique Datablock ID-Feld. Klickt in letzteres 
(unten im Oberen Teil des ausgefullten Material-Kontexts und andert den Materialnamen in etwas Sinnvolleres wie z.B. 
"GingerBread" (ohne Anfuhrungszeichen). 
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Ein erstes 
Lebkuchenmaterial 



• Andert die Standardwerte entsprechend der Abbildung (Ein erstes Lebkuchenmaterial), um ein erstes Rohmaterial zu erhalten. 
Bitte beachtet, dass Ihreinige Panels erst aufklappen musst mittels LMB S-Klick auf das kleine Dreieck nebenderjeweiligen 
Kopfzeile. 




Die Taste fur den Texture- 
Kontext 



• Druckt im oberen Teil des Properties Editors auf die Taste fur den Texture-Kontext (Die Taste fur den Texture-Kontext) und 
wahlt Add new. Damit fugen wir fur den ersten Kanal eine Textur hinzu. Wir benennen sie "GingerTex." 





Der Texture-Kontext 



• Andert den Type von Clouds auf Stucci und stellt alle Parameter wie in der Abbildung (The Texture context) angegeben ein. 
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Einstellungen fur die Stucci- 
Textur 

• Nehmt auf dem Texture-Kontext die Einstellungen auf den Panels Mapping und Influence wie in Abbildung Einstellungen fur die 
Stucci-Texturvox: Entfernt den Haken aus dem Color-Kastchen und setzt dafur eines im Normal-Kastchen. Anschliefiend 
verschiebt Ihrden Normal-Regler auf 0.75. Diese Einstellungen sorgen dafur, dass unsere Stucci-Textur als "Bumpmap" benutzt 
wird und Gus ein mehr biscuitartiges Aussehen verleiht. 




1 



SheOng 
■ * 



r 



Einstellungen fur eine weitere 
Noise-Textur 



Geht nun in die zweite Zeile der Texture-Liste auf dem Texture-Kontext und fiigt eine weitere Textur hinzu. Benennt sie "Grain" 
("Kornung") und trefft die Einstellungen gemali Abbildung Einstellungen fur eine v\eitere Noise-Textur. Die Textur an sich ist 
eine einfache Noise-Textur. 
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Einsehreinfaches 
Bodenmaterial 



• Gebtdem Untergrund ein passendes Material, beispielsweise dunkelblau wie in der Abbildung Ein sehreinfaches 
Bodenmaterial. Sucht Euch den Blauton nach eigenem Geschmack aus. 



Augen und weitere Details 

Urn dem ganzen noch etwas Schliff zu geben, werden wir noch Augen und einige weitere Details hinzufugen. 




Sichtbarkeitder 
Layer 

• Also erstes sorgen wir dafur, dass Layer (Ebene) 1 allein sichtbar ist. Hierzu klicken wir mit der LMB ? J auf das Feld fur Layer 1 
(Sichtbarkeit der Layer). Dadurch werden die Lichtquellen, die Kamera und die Grundflache ausgeblendet. 



• Platziertden Mauszeiger auf den Mittelpunkt von Gus' Kopf. (Denkt daran, dass wir uns im dreidimensionalen Raum befinden, 
so dass Ihrdies mindestens aus zwei Blickwinkeln begutachten konnt.) 

• Fugt im Object Mode eine Kugel (Sphere) mittels ■ ShiftA » Add » Mesh » UVsphere. Druckt F6 und andert die Anzahl der 
Segmente (Meridians) in 16. Ihr konnt das Ergebnis unter 1 in der Abbildung Erstellen der Augen begutachten. 

• Skaliert die Kugel mit S auf einen Faktor von ungefahr 0.15 in alien Achsen herunter, dann schaltet mittels 3 NumPad indie 
Seitenansicht und skaliert nocheinmal nur in waagerechter Ausrichtung durch zusatzliches Drucken von Yauf nunmehr 0.5 
(siehe unter 2 und 3 in der Abbildung Erstellen der Augen). 




• Falls notig, vergroRert den Ausschnitt mittels + NumPad, Wheel 0 oder Ctrl MMB O und schiebt die Kugel nach Betatigen der 
Taste G nach links, so dass sie etwa zur Halfte in den Kopf einsinkt (siehe unter 4 in der Abbildung Erstellen der Augen). 

• Kehrt mit 1 NumPad in die Frontansicht zuriick und bewegt die Kugel seitwarts nach rechts. Platziert sie dort, wo Gus ein Auge 
haben sollte (siehe unter 5 in der Abbildung Erstellen der Augen). 
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• Wechselt in den Edit Mode (^ Tab). Wahlt im Header des 3D-Ansichtsfensters als Drehpunkt den 3D Cursor aus (Pivot: 3D 
Cursor), der als Fadenkreuz mit einem Ring in der Mitte dargestellt wird. Der 3D Transform Manipulator wird daraufhin von der 
Kugel zur Position des Cursors springen. Alle Vertices des Auges sollten ausgewahlt sein; falls nicht, dann jetzt bitte A 
betatigen. Druckt jetzt o ShiftD oder benutzt die Taste Duplicate auf dem Tool Shelf, urn eine Kopie zu erstellen, und beendet 
das Platzieren der Kopie mit Esc. 




i ram i.ii iciii 

Pivot: 3D Cursor 

• Zum Spiegeln benutzt man StrgM, wobei zusatzlich X das Spiegeln an der X-Achse festlegt, gefolgt von LMB 'J oder «-i Enter 
zum Bestatigen des Spiegelns. Setzt daraufhin den Drehpunkt (Pivot Point) zuruck auf die Standarteinstellung Median Point. 
Das Ergebnis ist unter 6 zu sehen in der Abbildung Erstellen derAugen. 



Mirroring 

Spiegeln ist auch im Object Mode mittels StrgM moglich. 



Nun hat Gus zwei Augen. 



Mund 



Verlasst den Edit Mode (^ Tab) und setzt den Cursor so dicht wie moglich (denkt hierzu an die Taste Shifts) in der Mitte von 
Gus' Gesicht ab. Fugt eine neue Kugel (Sphere) hinzu, verkleinert und verschiebt diese genauso wie vorher die Augen, nur mit 
dem Unterschied, dass die allgemeinen Abmessung noch kleiner sein sollen (0.1 statt 0.1 5). Platziert die Kugel rechts unterhalb 
des Cursors auf dem durch SubSurf unterteilten Mesh-Vertex, so wie unter 2 in der Abbildung Erstellen des Munds mit dem 
Spin Tool gezeigt. 




Die Optionen fur das 
Spin Tool auf dem Tool 
Shelf 



Geht in den Edit Mode (** Tab). Benutzt jetzt AltRoder LMB fur Spin auf dem Tool Shelf. Mehrere Kopien der Kugel 
erscheinen. 



• Im unteren Bereich des Tool Shelfs legt die Eigenschaften fur das Spin-Werkzeug fest (Druckt F6, falls diese nicht sichtbar sein 
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sollten, um sie in einem eigenen Popup-Fensterzu offnen): Stellt Degrees auf 90 ein und Steps auf 3. Das Ergebnis sollte ein 
Mund fur Gus sein, so wie unter 3 in der Abbildung Erstellen des Munds mit dem Spin Tool zu sehen. 




Der komplette Gus! 

• Wechselt wieder in den Object Mode und fiigt drei weitere Kugeln hinzu (unter dem Kopf und auf der Z-Achse angeordnet), 
damit Gus auch noch Knopfe bekommt. Sobald Ihr einen Knopf gemacht habt, verlasst den Edit Mode, drtickt zum Kopieren o 
ShiftD und bewegt das Duplikat an seinen Platz, so wie in der Abbildung Der komplette Gus! gezeigt. 



Befestigen der Kugeln 

Wenn wir Gus als Ganzes fassen und bewegen mochten (was uns schon fast zum zweiten Teil dieses Tutorials fuhrt), miissen wir die 
kleinen Kugeln, die Augen, Mund und Knopfe darstellen, am Korper befestigen. Geht also in den Object Mode und drtickt A, bis 
nichts mehr ausgewahlt ist. Klickt nun eine Kugel an (falls es mehr als eine sein sollte und somit eine Gruppenauswahl 
zustandekommt, macht das aber auch nichts aus). Markiert mit gedrtickt gehaltener o Shift-Taste den Korper. Drtickt daraufhin StrgP 
und klickt mit der linken Maustaste Object im Popup-Menu. Hebt die Markierung auf und wiederholt das Verfahren, bis alle Elemente 
befestigt sind. 



Material fur die Augen 



Gebt den Augen ein schokoladenartiges Material. Der Mund sollte ein Material erhalten, das an Zuckerguss erinnert, und Gus' Knopfe 
konnen auch ein wenig Farbe gebrauchen. Erinnert Euch daran, wie Ihr Gus selbst ein Material zugeordnet habt, und seid einfach mal 
etwas kreativ; in Nullkommanix wird sich Gus in letzten Schrei der Pfefferkuchenmannermode prasentieren. 

Nutzung von Materialien durch mehrere Objekte 

Mochte man einem Objekt dasselbe Material wie einem anderen Objekt geben (z.B. die Wiederverwendung des weiRen Materials 
fur den Mund auf einem der Knopfe), wahlt Ihr dieses Material in der Material Menu-Liste aus, welche erscheint, sobald Ihr die Taste 
Browse ID Data neben Data Block ID Name im Material-Kontext drtickt. Dieser befindet sich im Properties Editor (Im Material 
context ist die kleine Kugel mit dem Schachbrettmuster neben Material.001 das, was Ihr braucht). 



Material.001 | &\%) \g) 


Data t J 


( Surface 


Wire Volume 


Halo 



Abschlieftendes Rendern 



Sobald Ihr das Zuordnen der Materialien abgeschlossen habt, macht Layer 10 wieder sichtbar (Konnt Ihr Euch noch erinnern, wie? 
Hinweis: Schaut mal in den Header des 3D-Bearbeitungsfensters), so dass auch die Lichtquellen und die Kamera wieder erscheinen. 
Fuhrt mit F1 2 ein neues Rendern durch. 

Das Ergebnis sollte mehr oder weniger wie die Abbildung (Der komplette Gus nach dem Rendern) ausfallen. 
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Der komplette Gus nach dem Rendern 



Speichern 

Speichert das Bild mittels F3 im UV Editor, in dem das Render-Ergebnis erscheint. Gebt den Namen des Bildes in das Dateimenu 
ein, wahlt einen Ablageort und speichert. 

Ihr konnt eines der Bilddateiformate wahlen (JPEG, PNG usw.), indem Ihr es in der Spalte rechts vom Dateisuchfenster festlegt. 

Blender fugt dem Dateinamen noch die entsprechende Erweiterung hinzu, woran Ihr schon gewbhnt seid (diese Funktion wurde mit 
V2.5 eingefuhrt; in V2.4x hatte man dafur noch selbst per manueller Eingabe zu sorgen). 
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Deine erste Animation in 30+30 Minuten 

Teil II: Animieren des Lebkuchenmanns 

Wollten wir nur ein Standbild haben, ware unsere Arbeit an diesem Punkt schon getan, doch wir wollen Gus bewegen! Der nachste 
Schritt ist also, ihm ein Skelett - auch Armature genannt - zu geben, mit dem er sich bewegen lasst. Dies nennt man die hohe Kunst 
des Riggings. Gus wird indes nur ein sehr einfaches Rigging widerfahren: Vier Gliedmaften (zwei Arme und zwei Beine) und einige 
wenige Gelenke (keine Ellenbogen, lediglich Knie), und weder FCifte noch Hande. 

Rigging 



Ein Rigging (dt. Montage oder Auftakeln) wird wie folgt durchgefuhrt: 




Hinzufugen des ersten Bones, eines ellenbogenlosen Arms. 



• Setze im Object Mode den 3D-Cursor dorthin, wo sich Gus' Schulter befindet, und driicke ShiftA » Add » Armature » 
Single bone. Ein rhombenformiges Objekt wird erscheinen, das ein Bone ("Knochen") des Armature-Systems ist. Das Ende - 
die Spitze - des Bones ist ausgewahlt (gelb). 

• Nach dem Wechsel in den Edit Mode platziere mittels Greifen (G) die Spitze des Bones und bewege sie in Gus' Hand 

• Now in Edit mode, place the tip of the bone in Gus's hand by grabbing (G) and moving it, (Hinzufugen des ersten Bones, eines 
ellenbogenlosen Arms.). Weitere Bones brauchen wir im Moment nicht. Du solltest jetzt einen Bone haben, der sich von der 
Schulter bis in die Handflache erstreckt. Wenn Du die Spitze bewegst, wird Dir auffallen, dass der ganze Bone dicker wird - Du 
skalierst tatsachlich den gesamten Bone hoch. 

Urn den Prozess erquicklicherzu gestalten, spendiere bitte ab und an einen Blick auf den Lebkuchenmann und seine Armature aus 
verschiedenen Blickwinkeln, damit sichergestellt ist, dass sich die Armature auch tatsachlich innerhalb des Lebkuchenmanns 
befindet, wie dies auch beim menschlichen Korper der Fall ist. Das Skinning - also Uberziehen mit einer Haut - wiirde scheitern, wenn 
die Bones beispielsweise vorn oder im Rucken aus dem Korper herausstunden. Die Begutachtung von vielen verschiedenen Seiten 
istzudem eine allgemein ubliche Technik beim Erstellen von 3D-lnhalten. 

Zu den Bones-Enden 

Die Enden von Bones konnen unterschiedliche Namen haben. In Blender werden sie gegenwartig "head"/"tail" ("KopfTSchwanz") 
genannt (ersterer ist das "dicke" Ende und der zweite das "schmale" Ende). Demgegenuber wurden sie fruher als "rootVtip" 
("WurzelTSpitze") bezeichnet, was oft als etwas weniger verwirrend empfunden wird. . . 
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Hinzufugen derzweiten und dritten Bones als Verkettung 
von Bones im Bein. 



• Bleib im Edit Mode, dann bewege den Cursor an die Stelle, an der sich das Huftgelenk befinden soil, und fuge einen neuen 
Bone hinzu o ShiftA. 

• Greife mit (G) die gelbe Spitze und verschiebe diesen Teil des neuen Knochens in die Knieregion. 

• "Verkette" nun den neuen Bone ausgehend vom Knie mit dem FufJ durch Klicken mit der Ctrl LMB 0 auf die Fuftregion. Ein 
neuer verketteter Bone wird erscheinen und automatisch mit Knie und Fuliende verlinkt sein (siehe Hinzufugen derzvieiten und 
dritten Bones als Verkettung von Bones im Bein.). Eine andere Mdglichkeit zum Verketten des neuen Knochens ware eine 
Extrusion mittels des Tastaturkurzels E. Diese Variante erzeugt den neuen Bone und platziert diesen automatisch im Grab- 
Modus. Zur Bestatigung der aktuellen Position der Bone-Spitze klicke man mit der LMB 0. 

Bone-Position 

Die Bones, die wir hinzufugen, werden Gus' Meshkdrper verformen. Urn ein ansprechendes Resultat zu erzielen, versuche eine 
Platzierung der Bone-Gelenke wie in der Abbildung gezeigt. 



Bone Roll 

Urn die Bones in eine Linie zu bringen wie in (Hinzufugen derzweiten und dritten Bones als Verkettung von Bones im Bein.) 
abgebildet, musst Du eventuell das Bone Roll durch Drucken der Tastenkombi nation CtrIN, 3 bei ausgewahlten unterem Bein 
ausrichten. 



Wir haben nun drei Bones, die Gus' Armature bilden. 




Die vollstandige Armature nach Duplizieren und Wenden. 



• Platziere nun den Cursor im Mittelpunkt mittels der Tastenkombi nation ( ShiftC) und wahle alle Bones durch Drucken von A 
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aus. Dupliziere sie mit <-> ShiftD und verlasse umgehend den Grab-Modus mit Esc. Stelle sicher, dass im 3D-Ansichtsfenster der 
Cursor als Rotations- und Skalierungszentrum eingestellt ist. Wende die duplizierten Bones entlang derX-Achse in bezug zum 
Cursor mittels CtrIM gefolgt von X. Zum Bestatigen der Spiegelung klicke auf die LMB O. Das Ergebnis entspricht der 
Abbildung (Die vollstandige Armature nach Duplizieren und Umdrehen.). 



Wenn mindestens einer der Bones ausgewahlt ist, zeigt das Kontextpanel Object Data die fur die gesamte Armature geltenden 
Einstellungen an, so z.B. den Namen des Armature-Objekts und die Einstellungen fur die Darstellung der Armature, wohingegegen 
das Bone-Kontextpanel den Namen des einzelnen Bones und die auf diesen bezogenen Einstellungen enthalt. 




Vertex Groups 



Quaternion 



Axes 



X-Ray 

Delay Refresh 



▼ Bone Groups 



Assign 



Select 



▼ Ghost 
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Y: 0.000 
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T Relations 
Layers: 



► & Deform 





► Custom Prope 

Armature-Bones-Kontextpanel 



Armature- Kontextpanel 



Uberprufe das Names-Kastchen auf dem (Armature-Kontextpanel sowie das Display-Panel) fur die Anzeige der Namen der Bones in 
3D-Ansichten, dann wahle jeden Bone aus und klicke mit der LMB D auf die jeweiligen Namen der Bones im Bones-Kontext, urn den 
Bone-Namen in etwas passenderes wie Arm.R, Arm.L, upLeg.R, LoLeg.R, upLeg.L und LoLeg.L zu andern, siehe (Armature-Bones- 
Kontextmenu). Verlasse den Edit Mode uber die Tab-Taste. 

Benennen von Bones 

Es ist von grofier Bedeutung, die Namen mit einem angehangten " .l" oder " .r" zu versehen, urn zwischen links und rechts 
unterscheiden zu konnen, so dass der Action Editor auch automatisch zwischen Deinen Posen wechseln kann. 



Skinning 

Jetzt mussen wir dafur sorgen, dass sich Bewegungen der Armature auf Gus's Korper auswirken: Den Vorgang nennt man Skinning 
(dt. hauten, bzw. auch die Hautbildung). Dabei werden Gruppen von Vertives den Bones zugewiesen sodass sie deren Bewegungen 
darstellen. 

• Selektiere im Object Modus Gus's Korper, dann o Shift RMB 11 auf die Armature, sodass der Korper dunkel-orange und die 
Knochen hell-orange dargestellt werden. 

• Dann drucke CtrIP; das Kontextmenu Parenting menu wird angezeigt. Darin wahle Armature Deform » With Automatic 
Weights. Dadurch wird Gus's Korper zum Parent bzw. (dt. Ubersetzung eher unpassend) Elternteil fur die Knochen. 

Vertex Gruppen, Umhullungen die Reihenfolge der Modifiers 

• Wenn man ein Gitternetz-Objekt mit einem Skelett verknupft, bekommt das Gitternetz einen Armature modifier an die Liste der 
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Modifier angehangt. Gus's Korper hat bereits einen Subdivision Surface modifier auf der Liste. Urn flussigere Bewegungen zu 
erzeugen solltest Du die Reihenfolge andern. Die Reihenfolge kann man durch einen Klick auf den hoch oder runter Pfeil im 
Modifier context (The modifier stack in the Modifiers context) andern. 
• Jeder Knochen hat EinfluR auf einen Bereich: Auf Englisch nennt man den Bereich Envelope - als deutsche Ubersetzung passt 
Umhullung am Besten. Das Skelett deformiert das Gitternetz aufgrund der zugewiesenen vertex groups UND den bone 
envelopes. Das kann zu ungewollten Ergebnissen fuhren, also deaktivieren wir in unserem Fall die Bone Envelopes am 
Armature Modifier (The modifier stack in the Modifiers context).}} 



Modifiers 




Gus und Skelett wurden Parented. 
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Der modifier stack, Armature Modifier an 
oberster Stelle, Bone envelope deaktiviert. 



Vertex-Gruppen 



Jetzt wahlt nur Gus's Korper aus und wechsle in den Edit Modus Tab). Im Object Data Kontext werden jetzt unter Vertex Groups die 
zuvor fur die Knochen vergebenen Bezeichner aufgelistet. 




► Texture Space 



▼ Vertex Groups 
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Der Bereich Vertex Groups im Object Data 
Kontext. 



Da wir sechs Bezeichner fur Knochen bzw. Vertex Groups vergeben haben hat die Liste einen Scrollbalken erhalten. Bei einem richtig 
komplexen Model mit Handen und FCifien ware sicherlich das Zehnfache an Eintragen auf der Liste! Siehe (The vertex groups 
controls in the Object Data context). Die Schaltflachen Select und Deselect (de)selektieren alle vertices der jeweiligen Gruppe. 

• Deselektiere alle vertices (A. Wahle den rechten Arm (Arm. r) und drucke Select. Jetzt sollte Gus aussehen wie auf dem 
Screenshot (Gus im Edit Modus; es sind alle vertices der Gruppe Arm.R ausgewahlt.j. 
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Gus im Edit Modus; es sind alle vertices der Gruppe 
Arm. r ausgewahlt. 



• Falls Du nicht das gleiche Bild siehst hast Du wahrscheinlich die Knochen besser platziert und das auto skinning hat gleich die 
richtigen vertices ausgewahlt. 

Es ist sehr unwahrscheinlich, dass fur alle Gruppen die exakt richtigen vertices zugewiesen wurden; daher werden wir die Gruppen 
jetzt anpassen. 

Die vertices mit den roten Kreisen in (Gus im Edit Modus; es sind alle vertices der Gruppe Arm. r ausgewahlt.) gehoren 
falschlicherweise die der deformation group. 

Das auto skinning war der Meinung, dass diese vertives nah genug am Knochen sind und fugte sie der deformation group hinzu. Wir 
mochten aber nicht, dass diese Teile von Gus' Korper von der Bewegung des rechten Arms betroffen sind. 

Urn die vertices aus der Gruppe zu entfernen deselektiere alle vertices, die in der Gruppe bleiben sollen. Halte o Shift und 
deselektiere mit RMB L?oder benutze B + MMB O. 

Wenn nur noch die unerwunschten vertices markiert sind drucke Remove im Object Data Kontext. Dann drucke A (alles deselektieren) 
und selektieren die vertices von Arm.R erneut urn das Ergebnis zu uberprufen. 

So verfahren wir mit alien sechs Vertex Gruppen: 




Die sechs Vertex Gruppen. 



Bearbeiten der Vertext Gruppen ist auch spater noch moglich 

Sei sehr vorsichtig beim Pflegen der Vertex Gruppen. Wenn es spater zu unerwarteten Verformungen an Gus' Korper kommt kehre 
zu diesem Punktzuruck! 

Ausblick 

Unsere Deformationen werden sich nurauf Gus' Korper auswirken, nicht auf seine Augen, den Mund, die Knopfe sowie alle 
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seperaten Objekte. Aber das ist kein Thema fur dies simple Annimation: das ist eines der komplexesten Themengebiete fur grofte 
Projekte, die man durch parenting (-> vertices) oder durch Zusammenfugen in ein gemeinsames Gittermodel (mesh) losen kann. 
(siehe auch manual ). 



Posieren 



Sobald wir einen geriggten und mit einer Skin versehenen Gus haben, konnen wir damit beginnen, mit ihm wie mit einer Puppe zu 
spielen, indem wir seine Bones bewegen und uns die Ergebnisse anschauen. 



• Nur die Armature markieren, dann den Pose Mode aus dem Mode-Menu (Mode menu in the 3D wndow header) - oder einfach 
die Strg^ Tab-Taste drucken. Diese Option ist nur verfugbar, wenn eine Armature ausgewahlt ist. 

• Die ausgewahlten Bones werden nun blau dargestellt. Ihr befindet Euch jetzt im Pose Mode. Wenn Ihr einen Bone auswahlt, 
bewegt ihn mit Tastenkurzel (G) oder rotiert ihn mit (R), wird der Korper dementsprechend verformt! 



Originalposition 

Blender behalt die Originalposition der Bones gespeichert. Ihr konnt die Armature mittels AltR zuriicksetzen, urn die Rotationen der 
Bones zu loschen, und AUG, urn ihre Positionierung zu loschen. Alternativ kann man die Taste Rest Position im Object Data-Kontext 
benutzen, urn sich temporar die Originalposition anzeigen zu lassen. 

Inverse Kinematics 

Inverse Kinematics (IK) ist die Methode, mit der man letztlich nur die Position des letzten Bones - oft als "End Effector" bezeichnet - 
in der Kette bestimmt. Alle anderen Bones folgen einer algorithmisch bestimmten Position, die automatisch vom IK solver berechnet 
wird, urn die Kette luckenlos zu halten (d.h. IK wird die Kettengliederposition mathematisch fur uns festlegen). IK erlaubt also eine viel 
einfachere und prazisere Positionierung von Handen und FQRen. 

Forward Kinematics 

While handling bones in Pose mode, notice that they act as rigid, inextensible bodies with spherical joints at the end. You can grab 
only the first bone of a chain and all the others will follow it. All subsequent bones in the chain cannot be grabbed and moved, you can 
only rotate them, so that the selected bone rotates with respect to the previous bone in the chain while all the subsequent bones of the 
chain follow its rotation. 

This procedure, called Forward Kinematics (FK), is easy to follow but it makes precise location of the last bone in the chain difficult. 

We'll make Gus walk, using FK, by defining four different poses relative to four different stages of a stride. Blender will do the work of 
creating a fluid animation. 




Mode-Menu im 
Header des 3D- 
Ansichtsfensters. 




Ihr seid nun im Pose Mode! 
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The current frame numeric 
field in the Timeline window 
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• First, verify that you are at frame 1 of the timeline. The frame number appears in a numeric field in the Timeline window header 
(The current frame numeric field in the Timeline wndow header). If it is not set to 1 , set it to 1 now. 

• Now, by rotating only one bone at a time (R), we'll raise upLeg.Land bend LoLeg.L backwards while raising Arm.R a little and 
lowering Arm.L a little, as shown in (Our first pose). 



Loc Scale 
LocRotScale 
RotScale 
Visual Location 
Visual Rotation 
Visual LocRot 
Available 




Our first pose. 



i 
i 
i 



i 



Storing the pose to the 
frame. 



• Select all bones with A. With the mouse pointer on the 3D window, press I. A menu pops up (Storing the pose to the frame). 
Select LocRot from this menu. This will get the position and orientation of all bones and store them as a pose at frame 1 . This 
pose represents Gus in the middle of his stride, while moving his left leg forward and above the ground. 

• Now move to frame 11 either by entering the number in the numeric field or by pressing f. Then move Gus to a different position, 
like (Our second pose). Start with clearing the rotation on both arms using AltR as mentioned earlier. From the top view, rotate 
Arm.R slightly forward and Arm.L slightly back. Finish the pose with his left leg forward and right leg backward, both slightly bent. 
Gus is walking in place! 
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Bone Settings 
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Our second pose. 



• Select all bones again and press I to store this pose at frame 1 1 , and select Rot. 

• We now need a third pose at frame 21, with the right leg up, because we are in the middle of the other half of the stride. This 
pose is the mirror of the one we defined at frame 1. Therefore, return to frame 1 and, with all the bones selected, in the Pose 
menu of the 3D window header, select the Copy Pose entry, see (Pose menu). Or use CtrlC. You have now copied the current 
pose to the buffer. 

• Go to frame 21 and paste the pose with the Paste X-Flipped Pose option in the Pose menu, see (Pose menu). Or use o 
ShiftCtrlV. This will paste the cut pose, exchanging the positions of bones with suffix " . l" with those of bones with suffix " . r", 
effectively flipping it! 

Bone roll 

If pasting an X-flipped pose makes Gus bend in the wrong direction you may have some trouble with the Bone Roll. Select all bones 
in Edit Mode and press CtrIN, 3 to sort out the bone roll. Then go back to frame 1 and 1 1 and adjust the poses. Re-copy the pose 
from frame 1 and again try pasting the x-flipped pose in frame 21 . 



The pose is there but it has not been stored yet! You must press I » Rot with all bones selected. 

• Now apply the same procedure to copy the pose at frame 11 to frame 31, also flipping it. 

• To complete the cycle, we need to copy the pose at frame 1 , wthout flip ping it, to frame 41 . Do so by copying it as usual, and by 
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using the Paste Pose entry. Or use CtrlV. End the sequence by storing the pose with I » Rot. 
Checking the animation 

To preview your animation, set the current frame to 1 and press AltA in the 3D window. 



Gus walks! 

The single step in-place is the core of a walk, and once you have defined one there are techniques to make a character walk along a 
complex path. But, for the purpose of our Quick Start, this single step in-place is enough. 

• In the Render context in the Properties window, set the start frame (Start) to 1 (it should already be at 1 by default) and set the 
end frame (End) to 40 (it is set to 250 by default, see Settings for an animation in the Render context). Because frame 41 is 
identical to frame 1, we only need to render frames from 1 to 40 to produce the full cycle. 

(0) ( Start 1 | End 250 ~ ) ( 

Settings for an animation in the Render 
context. 

• Type //render/\u the text field in the Output panel. 

• Select AVI Raw as the file type in the Format panel. While this is generally not the best choice, mainly for file size issues, it is 
fast and it will run on any machine, so it suits our needs. You could also select AVI Jpeg to produce a more compact file. 
However, it uses lossy JPEG compression and will produce a movie that some external players might not be able to play. 

Finally, press the Animation button in the Render panel. Remember that all the layers that you want to use in the animation must be 
shown! In our case, these are layers 1 and 10. 

Stopping a Rendering 

If you make a mistake, like forgetting to turn layer 1 0 on, you can stop the rendering process with Esc. 



Our scene is pretty simple, and Blender will probably render each of the forty images in a few seconds. Watch them as they appear. 
Stills 

Of course you can always render each of your animation frames as a still by selecting the frame you wish to render and pressing the 
RENDER button. 

Once the rendering is complete you should have a file named 0001_0040.avi in a render subdirectory of your current directory- the 
one containing your .blend file. The directory can be changed from the Output panel. 

You can play this file directly within Blender by pressing Play Rendered Animation in the top menu (or by using CtrlF1 1 ). The animation 
will automatically cycle. To stop it press Esc. We have produced only a very basic walk cycle. There is much more in Blender, as you'll 
soon discover reading its whole manual ! 
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Datei Operationen 

Die Optionen zum Verwalten von Dateien sind: 

Datei » Offnen 

Offnet eine Blender Datei 

Datei » Speichern 

Speichert die aktuelle Blender Datei 

Datei » Verknupfen or Datei » Anhangen 

Sie mussen keine komplette Datei laden, bei Bedarf konnen Sie nur ausgewahlte Teile aus einer anderen Datei importieren. 
Sie die "Verknupfen und Anhangen " Seite . 

Datei » Importieren 

Blender kann Informationen die auf verschiedene Weise von Formaten von Dateien gespeichert worden sind benutzen die 
durchandere Grafik Programme erstellt worden sind. Es tut dies durchdas Ausfuhren eines Skripts zum Importieren der Datei . 

• COLLADA 

Datei » Exportieren 

Normalerweise speichern Sie Ihre Arbeit in einer .blend Datei, aber Sie konnen einige oder alle Ihrer Werke in andere Formate 
exportieren die von anderen Grafik Programmen verarbeitet werden konnen. Urn dies zu tun, fuhren Sie ein Export Skript aus. 
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Dateien offnen 
Mode: Immer 
Hotkey: F1 
Menu: File » Open 

Beschreibung 

Blender benutzt das .blend-Format um fast alles zu speichern: Objekte, Szenen, Texturen und sogar ihre Oberflacheneinstellungen. 




Blender erwartet, dass Sie wissen, was Sie tun! Wenn Sie eine Datei laden, werden Sie nicht gefragt, ob Sie Anderungen an der 
geoffneten Szene speichern mochten. Das Durchfuhren des Ladedialogs wird als Bestatigung dafur angesehen, dass Sie wissen, 
was Sie tun. 



Denken Sie daran Ihre Dateien zu speichern. 




Benutzung des Dateimanagers und Ordnernavigation 

Um eine Blender-Datei von Ihrer Festplatte zu laden, drucken Sie F1 . Der obige Dateimanager wird sich offnen. 

Die obere Textboxzeigt den aktuellen Dateipfad und die untere Textbox enthalt den ausgewahlten Dateinamen. Die P-Taste bringt 
Sie ins daruberliegende Verzeichnis. 

Mit den + und - Tasten konnen Sie sich durch nummerierte Dateien bewegen, indem Sie die Nummern am Ende des Dateinamens 
erhohen oder senken. 

Sie konnen auf einen Ordner klicken um ihnzu offen oder auf eine .biend-Datei um diese zu laden. 
Klicken Sie auf Cancel schliefit sich der Dateimanager. 

Seitenpanel 

Das Panel auf der linken Seite enthalt zwei Moglichkeiten Dateien zu finden, so wie weitere Optionen. Um eine Datei zu laden, wahlen 
Sie diese mit LMB f aus und drucken Sie dann «J Enter oder klicken Sie auf den Open File-Button. Eine Datei kann auch geladen 
werden, indem Sie einfach mit MMB "J auf ihren Namen klicken. 

System 

Das Systemmemu enthalt eine Liste der verfugbaren Laufwerke zum Offen von Dateien. Klicken Sie auf einen Laufwerksnamen um 
zum Laufwerk zu springen. 

Bookmarks 

Es gibt sicherlich Ordner, die Sie oft benutzen wollen, ohne jedes Mai mit dem Dateimanager zum Verzeichnis zu navigieren. Um ein 
Verzeichnis den Lesezeichen hinzuzufugen, navigieren Sie in das Verzeichnis und klicken Sie auf Add. Um einen Ordner von der 
Liste zu entfernen , klicken Sie einfach auf das X-lcon daneben. 

Recent 

Dies ist eine Liste der zuletzt verwendeten Dateien. Sie konnen die Anzahl der angezeigten Dateien im File tab der user Preferences 
im Feld Recent Files verandern. 

Optionen beim Offnen 
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Blender speichert in jeder .biend-Datei die Einstellungen zur Benutzeroberflache. Normalerweise wird beim Offenen einer .biend- 
Datei die gespeicherte Benutzeroberflache geladen. Dabei werden die Standardeinstellungen des Benutzers oder die aktuellen 
Einstellungen der Benutzeroberflache uberschrieben. Wenn Sie eine .biend-Datei mit der aktuellen Benutzeroberflache laden wollen, 
schalten Sie die Funktion Load Ul ab. 

Das Header Panel 

Das Header Panel enthalt eine Reihe von Buttons um durch die Verzeichnisstruktur zu navigieren. Mit den vier Pfeilicons konnen Sie: 

• zum vorheringen Ordner springen 

• das nachste Verzeichnis off nen 

• in das dariiberliegende Verzeichnis wechseln 

• den Inhalt des aktuellen verzeichnisses neuladen 

Sie konnen einen neuen Ordner im aktuellen Verzeichnis ersllen, indem Sie auf das Create New Directory Icon klicken. 

Mithilfe der anderen Buttons konnen Sie kontrollieren, welche Dateien angezeigt und wie sie angezeigt werden sollen. Sie konnen die 
Dateien anzeigen als: 

• kurze Liste 

• detaillierte Liste 

• Vorschaubilder 

Sie konnen Dateien sortieren: 

• alphabetisch 

• nach dem Dateityp 

• nach dem Anderungsdatum 

• nach der Dateigrofie 

Sie konnen fi Item, welche Dateitypen angezeigt werden sollen. Sie konnen die Filterfunktion aktiviern und auswahlen, welche 
Dateitypen Sie anzeigen mochten: 

• Ordner 

• . biend-Date ien 

• Bilder 

• Filmdateien 

• Skripte 

• Schriftdateien 

• Musikdateien 

• Textdateien 

andere Optionen beim Offnen 

Sie konnen auch die folgenden Werkzeuge aus dem File-Menu benutzen um Dateien zu offenn: 
Open Recent 

Listet die zuletzt verwendeten Dateien auf. Sie konnen sie per klick laden. 
Recover Last Session 

Dies lad die quit. biend-Datei, welche Blender automatisch beim Schliefien speichert. Es ist also die Option um die Datei der 
letzten Sitzung wiederherzustellen. 
Recover Auto Save 

Dies offnet eine automatisch gespeicherte Datei. 

Sicherheit 

Blender hat das Ziel ein Tool auf Produktionsniveau zu sein und basiert zu einem grofien Teil auf Python, einer machtigen 
Skriptsprache. Python kann in Blender genutzt werden um neue Werkzeuge sowie Importer und Exporter zu erstellen und auch 
animation rigs steuern. Durch Python-Skripte gibt es keine Grenzen in dem, was Sie mit Blender erschaffen konnen. 

Ein Teil der Funktionalitat Pythons entsteht durch die Moglichkeit auf Ihr System zuzugreifen. Allerdings kann diese Funktion auch 
missbraucht werden. Es ist moglich (wenn auch nicht sehrwahrscheinlich), dass unredlich Leute .biend-Dateien verbreiten, welche 
Skripte enthalten, die Ihr System beschadigen konnten. Solche Skripte konnten als Teil eines animation rigs eingebunden sein, 
sodass sie ausgefuhrt werden, wenn eine solche .biend-Datei geoffnet werden sollte. 




Seien Sie immer vorsichtig, wenn Sie . blend-Dateien oder Werkzeuge von nicht 
vertrauenswiirdigen Quellen herunterladen! 

Sicherheit 
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Um sich vor schadlichen .biend-Dateien zu schiitzen, ist es moglich, das Ausfiihren von eingebetteten Skripten beim Offnen einer 
.biend-Datei zu verhindern. Dies hatzur Folge, dass benutzerdefinierte Werkzeuge und Python-unterstiitzte-rigs nichtfunktionieren , 
es sollte jedoch kein Problem fur .biend-Dateien wie Materialbibliotheken sein, welche diese Funktionen nicht nutzen. Es wird Ihnen 
immerhin die Chance geben, zu uberprufen, welche Risiken sich eventuell in einer fragwurdigen .biend-Datei verbergen. 

Normalerweise stuft Blender alle Dateien automatisch als vertrauenswurdig ein. Wenn Sie einer Datei nicht vertrauen und Schutz 
mochten, konnen Sie die Funktion 'Trusted source' im Dateimanager unten links deaktivieren. In nicht vertrauenswurdigen .biend- 
Dateien werden eingebettete Python-Skripte beim Offnen deaktiviert. 
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Mode: All modes 
Hotkey: F2 
Menu: File » Save 



Beschreibung 



Das Speichern von Dateien funktioniert ahnlich das Laden. Wenn Sie F2 drucken, offnet sich der File Browser. Das Fenster sieht bis 
auf ein paar Optionen im Seitenpanel genauso aus wie das Ladefenster. Informationen zur Benutzung des Dateimanagers finden Sie 
auf der Seite Opening files . 



@3H2H B.rc*rRcn*» 
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Speichern 

Klicken Sie auf die untere Textbox um einen Dateinamen anzugeben. Sollte dieser nicht auf ".blend" enden, wird diese Endung 
automatisch hinzugefugt. Drucken Sie nun.- 1 Enter oder klicken Sie auf Save File um die Datei zu speichern. 

Sollte bereits eine Datei mit dem gewahlten Namen existieren, werden Sie aufgefordert, das Uberschreiben im Save Over pop-up 
Dialog zu bestatigen. 

Abhangig von der Anzahl der automatisch zu speichemden Versionen werden alle existieren Dateien mit dem selben Namen 
automatisch mit der Dateiendung .biendn versehen. Dabei ist n eine fortlaufende Nummer 1, 2, 3, etc. Das heiftt, wenn Sie an der 
Datei Mywork. blend arbeiten und diese speichern, wird eine existierende Mywork.biend-Datei in Mywork.biendi umbenannt und Ihre 
neue Mywork.biend-Datei wird gespeichert. Dies ist eine Moglichkeit zu einer alteren Version zuruckzukehren, wenn Sie massive 
Anderungen durchgefuhrt haben. 



Optionen beim Speichern 

Die Speicheroptionen finden Sie links unten im Seitenpanel. 
Compress 

Aktivieren Sie diese Optionen um grofie Dateien zu komprimieren. 



Remap Relative 

Diese Funktion aktualisiert relative Dateipfade, wenn Sie eine Datei an einem anderen Ort speichern. 



Save Copy 

Diese Funktion speicherteine Kopie deraktuell geoffneten Datei, ohne die Kopie aktivzu machen. 



Mehrere Versionen speichern 

Der "speichern"-Dialog enthalt eine praktische Funktion zum Speichern meherer Versionen einer Datei: Drucken Sie + NumPad oder 
- NumPad um eine Zahl am Ende des Dateinamens zu erhohen oderzu verringern. Um einfach die aktuelle Datei zu uberschreiben 
und den "speichern"-Dialog zu uberspringen, drucken Sie CtrlW anstatt F2 und bestatigen Sie die Nachfrage. 
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Importiere Dateien 

Blender erlaubt es dir andere Dateiformate zu importieren 
Collada (.dae) 

Siehe hier 

Motion Capture (.bvh) 

ZSel 

Importiert ein Objekt oder Skelett. 
Skalierung 

Skaliert die BVH-Datei mit diesem Wert 
Start-Bild 

Start-Bild fur die Animation 
Schleife 

Wiederholt die Animations wiedergabe 
Rotation 

Passt die Rotation an. Benutze auch Quaternion oder Euler 
Forward 

Bestimmt die forward Achse 

Hohe 

Bestimmt die Hohen-Achse 
skalierbare Vektorgrafik 
Importiert eine Vektorgrafik als ein gewolbtes Objekt 
Stanford (.ply) 
Siehe hier 
Stl (.stl) 
Siehe hier 
3d studio (.3ds) 
Siehe hier 

Groftenbeschrankung 

Scaliere das Modell mit 10 bis es die Groftenbeschrankung erreicht hat(0 zum ausschalten) 
Bildsuche 

Durchsucht Unterordner nach einem dazugehorig Bild. 
bestatige Transformation 

Ein Workaround, wenn eine Objekt-Transformation nicht richtig importiert wurde 
Forward 

Bestimmt die forward Achse 

Hohe 

Bestimmt die Hohen-Achse 
Autodesk FBX (.fbx) 

Siehe hier 

Wavefront (.obj) 

Siehe hier 

X3D Extensible 3D (.x3d) 
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COLLADA Import und Export 



Operator Presets 



Export Data Options: 



Include Children 



Include Shape Keys 



fy 7 ! Texture Options: 

Q 



Include Mat© 



iterial Textures 




Col I ada Options: 

Gf 

Q Use Object Instances 
Transformation Type 



Das Collada Modul wurde als flexibles Werkzeug zum Exportieren und Importieren von .dae Dateien implementiert. Es kummert sich 
darum eine Reihe an Parametern zu bieten, welche es ermoglichen Collada Dateien von/zu mehreren Werkzeugen zu 
importieren/exportieren. Dennoch ist das Collada Modul noch nicht fertig gestellt, und es konnte vorkommen dass einige Szenarien 
noch nicht unterstutzt werden. 



Der Collada Exporter 
Operator Vorlagen 

Fur Second Life Nutzer sind 2 Operator Vorlagen (siehe oben im Optionspanel) verfugbar: 

• Second Life Static 

ist nutzlich zum Export von statischen Meshes.is good for exporting static meshes. 

• Second Life Rigged 

eignet sich zum Export zu Second Life Standard-Charachteren. 

Besonderer Hinweis fur Second Life Nutzer: 



• Bitte nutzen Sie die Operator Vorlagen. Alle anderen Export Einstellungen werden nicht mit Second Life funktionieren. 

• Die Charachter Orientierung muss so ubereinstimmen, dass der Charachter in Richtung der positiven X-Achse sieht. 

• Skalierung&Rotierung muss vor dem Export angewandt werden! 



Optionen Daten-Export 



Apply Modifiers 



Alle aktiven Modifikatoren werden auf eine non-destruktive Art angewandt. Die Modifikatoren werden auf Kopien der Meshes 
angewandt. Das bedeutet dass sie die Modifikatoren vor dem Export nicht erst anwenden mussen. Dies geschieht nun automatisch 
im Hintergrund. 

Vorschau/Render Modus 

Einige Modifikatoren bieten eine Vorschau und einen Render Modus mit unterschiedlichen Mesh Einstellungen. Beim Anwenden der 
Modifikatoren werden beide Modi unterstutzt. 



Selection Only 

Beim Aktivieren dieser Option wird nur die ausgewahlten Objekte exportiert. Andernfalls wird die gesamte Szene mit alien sichtbaren 
und unsichtbaren Objekten exportiert. 

Kinder einschliefien 
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Wenn diese Option aktiviert wird, werden alle Kinder des ausgewahlten Objekts unabhangig von ihrem Auswahl-Status mit exportiert. 



Beispiel 

Sie konnen jetzt nur(1 ) ein Skelett auswahlen, dann im Exporter "include children" aktivieren, und anschlieftend alle Meshes die uber 
Knochen verfugen, die an das Skelett angehangt sind, mit exportieren. 

Skelett einschliefien 

When this option is enabled, then all armatures related to the selected objects will also be exported regardless of their selection state. 
Example 

You now can just select your objects, then in the exporter enable "include armatures" then the armature data is also exported. 

Formschliissel einfugen 

Formschlussel 

Diese Option enthalt auch die Anwendung von Formschlusseln! Sie konnen damit Ihre Meshes mit ein"gebackter" Formschlussel- 
Konfiguration exportieren. 

Textur Optionen 

Nur aktive UV Ebene 

When your mesh contains multiple UV layers, then Blender exports all layers by default. This option allows you to only export the active 
UV layers. 

Enfiigen von Texturen 

Blender unterstutzt 2 Wege Ihre Objekte zu texturieren. 

1 . Durch die Nutzung von direkt zugewiesenen Oberflachentexturen 

2. Durch die Nutzung von Material-basierten Bildtexturen. 

While the material based image textures offer much more flexibility, using surface textures can be done very quickly without need to 
first render textures. Until now blender did only export material based image textures. The new option allows to directly export render 
results. 

Textur-Export benotigt Materialien 

For using surface textures, you will still have to create a material for each texture face. Then all you need to do is assign your images 
to the correct faces of your mesh. And finally when your object looks as you expect, just export it with "Include UV Textures". See also 
the "Copy" option below. 

Kopieren 

When you export images either material based image textures or surface textures, then we create absolute file references in the 
export file. 

But if the "Copy" option is enabled, we will create copies of the images instead and place the copies besides the export file. In that 
case the file references are made relative. 

Skelett Optionen 

Nur Knochen deformieren 

When this option is enabled, then the exporter strips all non deformiung bones from the exported armatures. This option is useful when 
your armatures contain control bones which are not actually part of the charater skeleton. For example you can now export the Avastar 
rig with this option enabled. The resulting exported rig is compatible to Second life. But please note the restrictions further down. 

Fiir Second Life exportieren 

Diese Option ist sehr speziell. In fact some issues with bone orientation are calculated differently when this option is enabled. This is 
only relevant for rigged meshes. I hope that this option will eventually be replaced by something more meaningful (and still compatible 
to Second Life) Hint: This option is only important when you want to export rigged meshes. For static meshes it just does nothing at all. 

Collada Optionen 

Triangulieren 

The Mesh con be triangulated on the Fly. The triangulation is based on the same function which is used in the User interface for 
triangulating the current selection of faces. For full control over the triangulation you can do this manually before exporting. However 
this option allows to do the triangulation only for the exported data. The mesh itself is not affected. 

Objektdaten 

In Blender you can reuse the same mesh for multiple Objects. This is named "object instanciation". When you enable this option, then 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 153 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Technische Details 



Blender will propagate object instantiation to the Collada file. 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Transformationstyp 

Collada supports 2 types of Transformation matrix specifications. Either as <Matrix> or as a set of transformation decompositions (for 
Translate, Rotate and Scale). Note that the exporter will not strictly follow this option setting, but will rather take it as a hint to use the 
option if ever possible. This is so because some of the exported data types hae specific rules about how the transformation matrix 
has to be exported. This is ongoing development and we may provide a less ambiguous method in the future. 

Nach Objektnamen sortieren 

The export order of data is bound to internal object order and it can not be influenced in a reliable way. this option ensures that the 
Geometry nodes and the Object nodes are both exported in alphabetical order. 

The Collada Importer 

The Collada Importer is mostly driven by the imported Data. We only have added one option for controlling the Import units: 

• Import Units 

If not enabled the imported data will be rescaled according to the currently used unit system. We assume that the Blender unit is 1 
meter, if this option is enabled, then Blender will adjust itself to the unit system as provided by the Collada file. 

Technische Details 

Mesh 
Import 

Supported geometry types are 

• tris (not tested) 

• polylist 

• polygons 

• ngons 

• trifans (not tested) 

• lines 

Export 

Mesh data is exported as <polylist>, <lines> and <vertices>. 

Licht 

Import 

Blender does a best effort on importing lights from a .dae. If a Blender profile is detected for lights, all values from these will be used 
instead. This ensures 100% reimport from a Blender exported .dae. <extra> support has been added in Blender 2.57. 

Export 

A Blender profile for lights has been added through the <extra> tag. The entire Lamp struct from Blender will be exported through this 
profile, with the exception of Light curve falloff . 

Material & Effect 

Export 

Since Blender 2.57 some changes to export of effects have been made. Most notably <lambert> is exported if and only if specularity 
isO. 

Animation 
Export&lmport 

• Support for Object(Mesh, Kamera, Licht) Animationen zur Transformation. Nur euler Rotationen, welche die Standardoption fur 
Objekte sind, werden unterstutzt. For armature bone animations euler and quaternion rotation types are supported. 

• Import und Export von Animationen fur die follgenden Animationen werde unterstutzt:- 

o Licht 

o Kamera 

o Material Effekte 

• Non Skin controlling armature Knochen Animation. 

• Animations of Armatures with skin deforming bones. 

• Animations of Armatures in Object mode. 
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• Fully rigified Armature animations. For export of rigified Armature animations 

p Select Bake Action. ( press space in 3d view and Type Bake Action ) 

o If you have only the deform bones selected check "only selected". This will give smaller dae. Otherwise uncheck "Only 

Selected", 
o Check "Clear Constraints", 
o Bake Action. 

o Select the mesh and the deform bones. Then export to COLLADA while checking only selected option. ( Selecting only the 

Mesh and bones is not strictly necessary. Selecting and export only selected will give smaller dae.) 
o Demonstration 

Knoten 

On import parent transformations for <instance_node>s is properly propagated to child node instances. Blender Materialien werden 
mit dem folgenden Mapping exportiert: 

• Phong 

• Blinn 

• Labert 

Fur Knochen Knoten welche Knoten im Skelett Baum sind, oder falls ein Knochen mehr als ein Kind aufweidt, wird ein Blender Profil 
mit einer <extra> Markierung versehen, und zu diesen verbundenen Knoten hinzugefugt. Dies geschieht urn die Knochen->Schwanz 
Position bei jedem neuen Import korrekt abzuleiten. 

Wichtige Dinge zum Beachten 

• Objekt und Datenblock Namen sind auf 21 Zeichen (Bytes) beschrankt. 

• UV Ebenen Namen sind auf 32 Zeichen (Bytes) beschrankt. 

• Eswird nurdie Skelett Animation auf einem Mesh miteinem einzelnen Skin Controller unterstutzt 

• Im Moment gibt es noch keine Unterstutzung fur Modifikatoren 

Beim Importieren einer .dae die Liber <lnstanz_Knote>n verfugen, wird beim Export diese Information moglicherweise verloren gehen 
diese Knoten werden normale <Knote>n. 
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Datei-Export 

Sie sind nicht gezwungen an einem Projekt mit nur einer Software zu arbeiten. Sie mochten vielleicht mit Blender Ihre Arbeiten 
beginnen, abereine andere Software nutzen um mit der Arbeit fortzufahren. 

Blender ermoglicht dies, durch das "Exportieren" in andere Formate. Blender 2.65 unterstutzt das Exportieren in 8 Formate, inklusive 
COLLADA. 

Diese Exportmoglichkeit sind aufterdem wichtig, um Dateien mit Nutzern zu teilen, die nicht Blender, sondern beispielsweise 
Autodesk ® 3DS Max® nutzen. 

Collada (.dae) 

Siehe hier 

Motion Capture (.bvh) 

Nur Verfugbar zum Importieren 

Stanford (.ply) 

Siehe hier 
Apply Modifiers 

Backt den Modifikator-Stapel, durch das Anwenden von alien Modifikatoren. 

UV's 

Export die aktiven UV Ebenen Koordinaten der Geometrie. 
Normal 

Export die normalen Daten der Geometrie fur Glattung und harte Kanten. 
Vertex Colors 

Exportiert die aktive Vertex Farbebene. 

Stl (.stl) 

See Here 
Ascii 

Speichert die Datei im ASCII Dateiformat. 
3d studio (.3ds) 

See Here 

Selection Only 

Exportiert nur die ausgewahlten Objekte. 
Forward 

gibt die Weiterleitungs Achse an. 

Up 

Gibt die Up Achse an. 
Autodesk FBX (.fbx) 

Siehe hier 

Wavefront (.obj) 

Siehe hier 

X3D Extensible 3D (.x3d) 
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Bild Formate 

Dies ist eine Liste der von Blender intern unterstutzten Formate: 
Grafiken mit High Dynamic Range 

Blenders Input Output System unterstiitzt normale 32 bit Grafiken (4x8 Bits) oder Flieftkommazahl Bilder mit 1 28 Bit pro Pixel (4 x 32 
Bits). 

Beim Lesen von High Dynamic Range Images HDRI . selbst wenn sie 3 x 1 0 Bits groR. sind, werden sie in RGBA FliefJkommazahlen 
umgewandelt. Optional kann das z.B. im UV Bild Editor in normale 32 Bits umgewandelt werden urn schnellere Darstellung zu 
ermoglichen. 

Falls ein Bild Farben mit Fliellkommazahlen verwendet, werden alle Funktionen in Blender die damit zu tun haben, darauf 
zuruckgreifen. Das schlielit den Video Sequenz Editor, das Textur Mapping, die Hintergrund Bilder, und den Compositor mit ein. 

Fur Hinweise zum Manipulieren oder Ansehen von HDR Bildern, sehen Sie sich den Artikel zu Kurven Ulan. 

• OpenEXR (Multiebene) 

• DPX. Cineon und Radiance HDR 

Andere Formate 

Hier ist eine Liste sonstiger unterstutzter Formate: 

• BMP 

• DDS 

• SGI IRIS (alt!) 

• PNG 

• JPEG 

• JPEG 2000 

• Targa 

• Targa Raw (nicht komprimierte Targa) 

• TIFF 

Film Formate 

• AVI (Windows) 

• AVI JPEG 

• AVI Raw 

• Frame Server 

• H.264 

• MPEG 

• Ogg Theora 

• QuickTime 

• Xvid 

Farb Modi 

• BW, Bilder werden als 8 Bits in Graustufen gespeichert (nur verfugbarfur PNG, JPEG, TGA, TIF) 

• RGB, Bilder werden mit RGB (Farbe) gespeichert 

• RGBA, Bilder werden mit RGB und Alpha Wert gespeichert (falls das unterstutzt wird) 
Farbtiefen 

• 8 Bit Farbkanale 

• 12 Bit Farbkanale 

• 16 Bit Farbkanale 

• 32 Bit Farbkanale 

Verweili 

• Formats 
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ILM's OpenEXR ist zum Software Industrie Standard fur HDR Bildergeworden vorallem aufgrund seinflexiblen und erweiterbaren 
Struktur. 

OpenEXR Dateien konnen Werte im gesamten Flieftkommazahlen-Bereich speichern, einschliefilich positiver, als auch negativer 
Zahlen. 

Abgesehen vom Lesen aller OpenEXR Datei Typen mit RGBA und optionaler Z-Achse, unterstutzt Blender OpenEXR auf zwei 
Weisen: 

• Render Ausgabe 

• #Mehrfachebenen. Multi-pass, Kacheln-basierte Dateien, Kacheln-basierte Dateien 
Render Ausgabe 

Verfugbare Optionen fur die OpenEXR Render Ausgabe sind: 
Half 

Speichert Bilder mit Fliefikommazahlen in einem besonderen 1 6 Bit pro Kanal Format. Das reduziert die "Bit Tiefe" zu 1 0 Bits 
mit 5 Bits Power Value und 1 Bit fur eine Signatur. 

Zbuf 

Speichert die Tiefen Information. In Blender wird die exakte Entfernung von der Kamera in Blender Einheiten als 
Fliefikommazahlen gespeichert. 

Vorschau 

Beim Animationsrendern (oder Einzelnbildern uberdie Kommandozeile), speichert Blender das selbe Bild auch als jpg zur 
Vorschau oder zum Download. 

Komprimierung (dieser Button befindet sich unter dem Bild Menu Button und ist standardmafiig auf "keine" eingestellt) 

• PIZ, verlustfreie wavelet Komprimierung. Komprimiert ebenso Bilder mit Graustufen. 

• ZIP, standard verlustfreie Kompression mit zlib 

• RLE, Lauflange codiert, verlustfrei, funktioniert gut wenn Scanlinies die selben Werte haben. 

• PXR24. Algorithmus mit Verlust von Pixar, konvertiert 32 Bit FliefJkommazahlen, zu solchen mit 24 Bit Fliellkommazahlen. 
Mehrfachebenen, Multi-pass, Kacheln-basierte Dateien 

Eine OpenEXR Datei kann unbegrenzt viele Ebenen und Passes enthalten die hierachisch organisiert sind. Diese Option wird von 
der "Buffer speichern" Renderoption genutzt. Diese Option speichert nicht das gesamte Renderergebnis (das viele Ebenen und 
Passes enthalten kann) sondern speichert jedes individuelle Ergebnis in eine eigene OpenEXR Datei im standard Blender "temp" 
Verzeichnis. 

Nach Abschluss des Renderns, und nach Freigabe von alien Render-Daten, werden diese Daten wieder zuruck in den Speicher 
eingelesen. 
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Cineon ist Kodaks standard fur Filmscanning, 10 Bit pro Kanal und logarithmisch. DPX wurd von Cineon abgeleitet als der 
ANSI/SMPTE Industrie Standard. DPX unterstutzt 16 Bit Farben pro Kanal, linear sowohl als auch logartihmisch. DPX ist im moment 
ein weit verbreiteter Standard in der Film Hardware und Software Industrie. 

DPX wie Cineon speichern nur die "sichtbaren" Farben zwischen 0.0 und 1 .0 (als Ergebnis von Rendern oder Zusammenfugen). 
Keine Alpha Werte werden gespeichert. Der Code wurde dankenswerterweise von CinePaint kopiert. Nach CinePaints 
Hauptentwickler Robin Rowe greift der Code standard ma Gig auf eine logarithmische Farbskala zuruck. Wir haben noch nicht 
herausgefunden wie man das ausschaltet, speichert und liest aber ohne sichtbare Verluste. 

Blender DPX Dateien (der gesamte Film Elephants Dream) wurden erfolgreich in ein Quantel IQ HD/2D finished/grading 
Einstellungsset importiert, also gehen wir im Moment davon aus das es fur professionellen Gebrauch geeignet ist. 

Radiance HDR 

Radiance ist eine Software fur Beleuchtungs Simulation die von Greg Ward geschrieben wurde. Da Radiance das erste (und lange 
Zeit einzige) HDR Bild Format hat, wird es von vielena nderen Software Paketen unterstutzt. 

Radiance (.hdr) Dateien speichern Farben immernoch in 8 Bit pro Komponente, aber ohne zusatliche (geteilte) 8 Bit Exponenten 
Werte, die es effektivzu 32 Bit pro Pixel machen. Es konnen nur RGB damit gespeichert werden. 
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Jede .blend Datei enthalt eine Dateistruktur, die die gesamte Szene, Objekte, Meshes, Texturen, etc. enthalt. Eine Datei kann 
mehrere Szenen enthalten und jede Szene ihrerseits mehrere Objekte. Objekte ihrererseits konnen mehrere Materialien enthalten in 
denen wiederum Texturen enthalten sind. Es ist moglich Verkniipfungen zwischen diesen Objekten (hier nicht im Sinne von Blender 
Objekten sondern Dingen) herzustellen sodass sie untergeordnete Dateien untereinanderteilen konnen. 

Diese Strukturwird im Outliner darqestellt. 

Fake User 

Blender loscht keine Objekte aus Szenen wie anderen Programme Teile eines Ergebnisses entfernen: bei anderen Programmen 
werden die Objekte die geloscht werden sichtbar aus dem Ergebnis entfernt, Blender allerdings speichert sie nur nicht, sodass sie 
beim nachsten laden der Datei nicht mehr geladen werden und so im Endeffekt auch verschwinden. 

Nun kann es sein das ein Teil eines Objektes schon existiert, aber das Objekt das es benutzen soil noch nicht. Blender hatte 
normalerweise keine Moglichkeit dieses Teilobjekt zu speichern damit es nicht verloren geht. Urn das zu vermeiden gibt es in Blender 
die "Fake User" Funktion, sie gibt Blender die Anweisung das Teilobjekt als zugehbrig zu einem vorgegebenen, falschen, nicht 
wirklich exitierenden Benutzer Objekt zu speichern. Sie wird aktviert mit dem F button der neben Objektnamen zu finden ist. 



Wiederverwendung durch Teilen 

Wie bereits erwahnt konnen Objekte in Blender bestimmte Unterobjekte untereinanderteilen: ein Objekt kann in mehreren Szene 
sein, eine Farbe auf mehreren Objekten und ahnliches, ohne das es dabei notig ist, das Objekt zu kopieren. Das ist nutzlich fur 
mehrere Dinge: Es konnen Szenen erstellt werden in denen nur verlinkte Objekte existieren, das ermoglicht es effektiv 
zusammenzuarbeiten, weil mehrere Benutzer die an der gleichen Szene arbeiten sich nicht mit versionskonflikten aufhalten mussen. 
Es konnte zb. ein Benutzer am Hauptcharacter, einer an der Farbgebung und einer an den Animationen arbeiten, die alle in der 
Endszene verlinkt sind ohne sich gegenseitig in die Quere zu kommen. 

Am einfachsten ist dies vermutlich am Beispiel von Materialien zu erkennen. Es gibt einen Zahler neben geteilten Objekten der 
anzeigt von wievielen Objekten eine Unterdatei genutzt wird. 

Siehe aufierdem wie man Objekte zwischen Szenen kopiert oder verkniipft . 



Dateien lokal speichern 

Blender kann normalerweise nur verlinkte Dateien in eine .blend datei einbinden, sodass diese dann kopiert und benutzt werden kann 
ohne alle Verknupfungsdateien mitzukopieren. Zum Beispiel konnen Texturen die normalerweise als Bild aufierhalbe einer .blend 
vorliegen in eine solche eingeschlossen werden. Diese Option wird mit einem Button im Namensfeld links vom Namen aktiviert. 

lokal gespeicherte Daten entpacken 

Lokal gespeicherte Dateien konnen mitdemselben Knopf wieder entpackt werden. Dabei gibtes die Optionendie eingepackte 
Datei in den gleichen Ordnerwie die .blend in einem entsprechenden Ordnerzu speichern, oderwenn ahnliche Dateisysteme benutzt 
werden an den Ort wo das Bild ursprunglich war, urn es zu aktualisieren. 
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Datenblocke 



Die Grundeinheitfurjedes Blenderprojekt, stelltder Datenblock dar. Beispiele fur Datenblocke sind: Meshes, Objekte, Materialien 
und Texturen. Ob es ein einfacher Kugel uber einer Flache, oder ein komplett funktionstiichtiger Film ist; Ein Projekt ist definiert durch 
die Datenblocke die es enthalt, die Eigenschaften die fur diese gesetzt sind, und die Weise auf die die Datenblocke miteinander 
verbunden sind. Datenblocke konnen sich in so vielen .blend Dateien wie notig befinden, die fur eine gute Organisierung des 
Projektes notwendig sind. 




Datenblock Ansicht 



Es existieren verschiedene Arten von Datenblocken: 



• RNA 

• Dateiname 

• Datei Hat Ungespeicherte Anderungen 

• Datei ist Gespeichert 

• Kameras 

• Szenen 

• Objekte 

• Materialien 

• Gruppen von Knoten 

• Meshes 

• Lampen 

• Bibliotheken 

• Bildschirme 

• Fensterverwaltung 

• Bilder 

• Gitter 

• Kurven 

• Metaballe 

• Vektorenschriftarten 

• Texturen 

• Pinsel 

• Welten 

• Gruppen 

• Formschlussel 

• Skripte 

• Texte 

• Lautsprecher 

• Klange 

• Skelette 

• Aktionen 

• Partikel 

• Wachsstift 

• Filme 

• Masken 



Kopieren und Verknupfen von Datenblocken 

Es ist moglich jeden Typ von Datenblock zu kopieren, oder mit anderen zu verknupfen. 
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Um einen Datenblock aus der Szene zu kopieren, kann die Liste Szene genutzt werden, welche sich im Kopfbereich des Fensters der 
Benutzereinstellungen befindet. Die Liste befindet sich zur rechten Seite der Menu und Fenster Liste. Select Neu hinzufiigen um eine 
Kopie der aktuellen Szene anzulegen. Vollkopie kann aus der sich jetzt geoffneten Liste dazu genutzt werden um eine Kopie 
anzulegen. Die aktuelle Szene wird vollstandig zur neuen Szene kopiert. 

Anstelle alles zu kopieren, konnen Datenblocke genutzt werden, indem Objekte verknupfen ausgewahlt wird, um die selben Objekt 
Datemblocke zu nutzen die in die zwei anderen Szenen verknupft sind, oder Link ObjDaten, um seperate Objekte zu erzeugen welche 
sich die selben ObjDaten Datenblocke (Meshes, Kurven, Materialien, usw.) teilen. Bitte beachten Sie, falls Objekte verknpufen 
ausgewahlt wird, kopieren Sie fast nichts, da Objekt Datenblocke Elternteile von alien ObjDaten Datenblocken sind: so gut wie alle 
Modifikationen (Objekt Position, Mesh Geometrie, ...) in einer Szene werden in den anderen wiedergespiegelt, die auch auf diese 
Weise verknupft sind. ObjDaten verknupfen erzeugt eine "reale" Kopie der Objekte, aber nicht von dessen Kinder Datenblocken: die 
Positionen, Skalierungen und Rotationen der Objekte werden zu einer Szene festgelegt, aberderen Form, Materialien, Texturen, 
werden (festgelegt durch ObjDaten Datenblocke sein). 

Kopieren und Verknupfen von Objekt Datenblocken 

Vollkopie 

o ShiftD wird genutzt um eine normale Kopie von den ausgewahlten Objekten anzulegen. 

Das Objekt und einige seiner Kinder Datenblocke werden wirklich dupliziert, die anderen Kinder werden einfach verknupft; die 
zu duplizierenden Attribute konnen eingestellt werden in Benutzereinstellungen — ► Edit Methods , Knopfgruppe Duplicate with 
object:. 

Verknpufte Kopie 

AltD legteine verknupfte Kopie an. 

Alle Datenblocke des Objektes werden verknupft. 



Kopieren und Verknupfen von anderen Datenblocken 

Wenn ein ObjDaten Datenblock von mehr als einem Objekt genutzt (verknupft) wird, erscheint ein kleiner Knopf mit der Anzahl von 
verknupften Objekten (Benutzern) in der nahe seines Namens, in seinem Einstellungesfenster, im (Editier Kontextfur Meshes, Kurven, 

bei Kameras im Shading Kontext, im Material unter-Kontext fur Materialien, usw. Wenn Sie darauf klicken, wird eine Kopie des 

Datenblocks fur das momentane Objekt angelegt. 

Abgetrennte Datablocke 

Ein Datenblock kann abgetrennt werden. Beispielsweise wird ein Material Datenblock abgetrennt, falls das Objekt mit dem es 
verknupft ist entfernt wird. Wenn ein Datenblock abgetrennt ist, wird er standardmafJig aus der .blend Datei geloscht sobald Blender 
geschlossen wird. Um einen abgetrennten Datenblock in einer .blend Datei beizubehalten, klicken Sie den "F" Knopf, an der rechten 
Seite des Objektnamens im Objekt und Verknupfungen Panel. 
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Beschreibung 

Das Outliner Fenster wird dazu genutzt um einfach durch eine komplexe Szene zu navigieren. Sie bietet eine 2D Reprasentierung der 
komplizierten 3D Welt. Sie kann dazu genutzt werden, Dinge in Ihrer Szene ausfindig zu machen. 

Nehmen Sie an, Sie niesen ausversehen wahrend Sie gerade ein Objekt verschieben; Ihre Maus fliegt vom Schreibtisch 
(Gesundheit!) und das Objekt fliegt auderhalb der Bildschirmweite in den Weltraum. Sie konnen es dennoch leicht wiederfinden, uber 
den Outliner. Wahlen Sie es aus, und verschieben Sie es zuriick in das 3D Fenster, unter den Mauszeiger mit dem Tastenkurzel (n 
Shifts — ► Auswahl — > Auswahl an Cursor). 

Another more practical example is to evaluate the impact of a change on related datablocks . Suppose you are looking at your 
TabieTop object, and it doesn't look right, the wood material doesn't look right; you want it to look more like mahogany. Since the same 
material can be used by many meshes, you're not sure how many things will change color when you change the material. Using the 
Outliner, you could find that material and trace the links that it has to every mesh in your scene. 



Die Outliner Ansicht 




Der Outliner ist eine Art Liste, welche Dinge zu einander organisiert auflistet. Der Outliner erlaubt es: 

• Die Daten der Szene anzusehen. 

• Objekte der Szene aus-, und abzuwahlen. 

• Objekte in der Szene zu zeigen, oder zu verstecken. 

• Die Auswahl zu aktivieren oder deaktivieren (um ein Objekt "unauswahlbar" fur die 3D Ansichten zu machen). 

• Das Rendering fur Objekte zu aktivieren und deaktivieren. 

• Objekte aus der Szene zu entfernen. 

• Verlkniipfungen zu Daten aufzulosen (gleich dem Verhalten vom Drucken des X Knopf, gleich neben dem Namen des 
Datenblocks). 

• die leichte Auswahl welche Render Ebenen tatsachlich gerendert werden sollen. 

• die leichte Auswahl welcher Render Durchlauf tatsachlich gerendert werden soil (beispielsweise kann eingestellt werden, nur 
den Durchlauf von Glanzpunkten zu rendem). 



Auswahl en des Outliner Fenstertyps 
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Editor type: 




H Python Console 




Urn File Browser 




® Info 




|* User Preferences 




Eg Outliner 




on Properties 




Logic Editor 




Node Editor 




LI Text Editor 




gsf Video Sequence Editor 




S UV/lmage Editor 




2t NLA Editor 




*J* DopeSheet 




■^C Graph Editor 




© Timeline 




C 3D View 




View Select 


Obiect ^ES^E^^B 



Verandern des Fenstertypes zum Outliner. 



Wahlen Sie ein Fenster aus, und fuhren Sie einen LMB C auf dessen momentanen Fenstertyp Knopf aus (das ist das Symbol ganz 
Links in der Kopfzeile), und fuhren Sie einen LMB B auf Outliner aus. 

Bedienung des Outliners 

Jede Zeile im Outliner stellt einen Datenblock dar. Durch drucken des Plus-Zeichens zur linken Seite des Namens, konnen Sie die 
Ansicht des momentanen Datenblocks erweitern, und sehen welche anderen Datenblocke er enthalt. Wenn die Zeile bereits uber die 
erweiterte Ansicht verfugt, stellt das Symbol auf der linken Seite start einem Plus-Zeichen ein Minus-Zeichen dar. Durch klicken auf 
dieses Minus-Zeichens wird die erweiterte Ansicht wiedergrundlegender, und die enthaltenen Objekte verborgen. 

Sie konnen Datenblocke im Outliner auswahlen, aber das wird nicht unbedingt die Auswahl des Datenblocks in der Szene zur Folge 
haben. Urn den Datenblock in der Szene auswahlen, mussen Sie diese aktivieren. 

Auswahl und Abwahl von Datenblocken 

Eine Einzelauswahl setzt keine Vor-Auswahl voraus; arbeiten Sie direkt mit dem LMB V (und/oder dem RMB 3 - Kontext-Menu , 
siehe unten) mitten im Namen/Symbol Bereich. 

Wenn ein Objekt auf diese Weise ausgewahlt wird, wird es ausgewahlt und das aktive Objekt in alien anderen 3D Ansichten. Nutzen 
Sie diese Funktion urn Objekte in Ihrer 3D Ansicht zu finden, im Outliner auszuwahlen, und uber das . NumPad diese zu vergroftern. 
Falls Sie kein Numpad nutzen, rasten Sie die Ansicht ein, und zentrieren Sie den Mauszeiger auf diese uber o Shifts -» Einrasten -* 
Auswahl, und dann C. 




Fuhren Sie einen LMB fj auf die Daten des Mesh- 
Wurfels aus urn den Editiermodus zu aktivieren. 



Aktivieren eines Datenblocks 

Aktivieren Sie den Datenblock mit einem LMB D auf das Symbol des Datenblock. Das Aktivieren des Datenblocks hat zur 
Folge, dass automatisch zum relvanten Modus gewechselt wird. Wenn beispielsweise, die Mesh-Daten des Wurfels aktiviert 
werden, wird der Wurfel ausgewahlt und der Editiermodus betreten, wahrend das Aktivieren der Objektdaten des Wurfels den 
Wurfel auswahlen und der Objektmodus betreten wird (siehe Rechts). 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 165 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Bedienung des Outliners 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Aktivieren der Vor-Auswahl eines Datenblocks. 



Wahlen Sie die Vor-Auswahl einer Gruppe von Datenblocken 

Hilfreich zur Ab-, und Auswahl einer Menge an Datenblocken. Dafur muss die Auswahl wie folgt vorbereitet werden: 

• RMB C? oder LMB O, 

• o Shift RMB 3 Oder o Shift LMB S, 

• RMB 3 und Ziehen oder LMB B und Ziehen, 

alle auderhalb des Namen/Symbol Bereichs. Diese Vor-Ausgewahlten Datenblocke haben eine hellere Linienfarbe. 
Sie konnen diese dann ab-, oder auswahlen mit einem RMB (3 aufden Bereich des Namens/Symbols, welcher ein 
Kontextmenu aufruft (siehe unten). 




e 9 Deselect 



Toggle Visible 
Toggle Selectable 
Toggle Renderable 




Kontextmenu fur das wurfei Objekt. 



Kontextmenu 

Show the context menu for a datablock with RMB 11 on the icon or name. Depending on the type of the pre-selected 
datablock(s), you will have all or part of the following options: 

• Auswahlen. 

• Abwahlt. 

• Loschen. 

• Verknupfung aufheben - Zur Aufhebung der Verknupfung von einem Datenblock zu seinem "Benutzer" (beispielsweise ein 
Material von seinem Mesh). 

• Lokal machen - To create a "local" duplicate of this datablock. 



Hinweis: Einige Datenblock-Typen haben uberhaupt kein Kontextmenu! 



Loschen von Datenblocken 

Nutzen Sie X zum Loschen der ausgewahlten Datenblocke. 

Erweitern eines Ansicht-Level 

Nutzen Sie + NumPad urn ein Level tiefer in der Wurzelansichtzu gehen. 

Verbergen eines Ansicht-Levels 
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Nutzen Sie - NumPad urn ein Level hoher in der Wurzelansichtzu gehen. 

Erweitern/Verbergen von alien Ansicht-Leveln 

Nutzen Sie A urn alle Ansicht-Level in der Wurzelansicht erweitert anzuzeigen, oder zu verbergen. 



Wechsel von Objekt-Level Beschrankungen 

Die drei folgenden Optionen, auf der rechten Seite des Outliner Fensters, sind nurfur Objekte verfugbar: 
Sichtbar 




Schrankt die Sichtbarkeit ein 



Toggle visibility by clicking the "eye" icon for the object on the right-hand side of the Outliner. Useful for complex scenes when 
you don't want to assign the object to another layer. This will only work on visible layers - an object on an invisible layer will still be 
invisible regardless of what the Outliner says. V will toggle this property for any objects that are pre-selected in the Outliner. 



Restrict selection in the viewport 

Python: Object.hide select 



Auswahlbar 




Restrict selection 



Toggle selectability by clicking the "arrow" icon. This is useful for if you have placed something in the scene and don't want to 
accidentally select it when working on something else. S will toggle this property for any objects that are pre-selected in the 
Outliner. 



Renderbar 
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Restrict renderability 



Toggle rendering by clicking the "camera" icon. This will still keep the object visible in the scene, but it will be ignored by the 
renderer. R will toggle this property for any objects that are pre-selected in the Outliner. 



Suchen 

You can search the file for datablocks, either by using the Search menu in the header of the Outliner, or by using one of the following 
hotkeys: 

• F-Find. 

• CtrIF - Find (case sensitive). 

• AltF - Find complete. 

• CtrlAltF - Find complete (case sensitive). 

• u ShiftF - Find again. 

Matching datablocks will be automatically selected. 
Filtern der Ansicht 



| All Scenes [\ 




Current Scene 
Visible Layers 
Selected 
Active 
Same Types 
Groups 
Libraries 
Sequence 
Datablocks 
User Preferences 
Key Maps 
Display Mode 



Outliner Ansicht 
Dropdown. 

The window header has a field to let you select what the outliner should show in the outline. By default, the outliner shows All Scenes. 
You can select to show only the current scene, datablocks that have been selected, objects that are on currently selected layers, etc. 
These selects are to help you narrowthe list of objects so that you can find things quickly and easily. 

• All Scenes - Shows everything the outliner can display (in all scenes, all layers, etc.) 

• Current Scene - Shows everything in the current scene. 

• Visible Layers - Shows everything on the visible (currently selected) layers in the current scene. Use the layers buttons to make 
objects on a layer visible in the 3D window. 

• Selected - Lists only the object(s) currently selected in the 3D window. You can select multiple objects by o Shift RMB C?-clicking. 

• Active - Lists only the active (often last selected) object. 

• Same Types - Lists only those objects in the current scene that are of the same types as those selected in the 3d window. 

• Groups - Lists only Groups and their members. 

• Libraries - TODO 

• Sequence - TODO 

• Data Blocks - TODO 

• User Preferences - TODO 

• Key Maps -TODO 
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Beispiel 




Das Outliner Fenster in der Listenansicht. 



The outline example shows that the .blend file has three scenes: "Ratchet in Middle", "Ratchet on outside", and "Ratchet out 
white". By clicking on the little plus-sign to the left of the name, the outline is expanded one level. This was done for the "Ratchet in 
Middle" scene. As you can see, this scene has some "world" material settings, a "camera", an "Empty", a "HandieFixed" object. . . All 
objects that were added to the scene. 

By clicking the plus-sign next to "ratchetgear, we can see that it has some motion described by the "Animation" entry; that it was 
based on a "circle" mesh, and that it is the parent of "HandieFixed. 002", which is in turn the parent of "plane. 003", and so on. 



The neat thing is: if you select any of these datablocks here, they will be selected in the 3D window as well, as far as this is possible. 
Pressing . NumPad with your mouse cursor in any 3D Window will center and align the view to that object. Very handy. Also, pressing 
X will delete it, as well as all the other hotkeys that operate on the currently selected object. 
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Einleitung 

Wenn Sie Blender verwenden, erstellen Sie eine Welt in vier Dimensionen: 

1 . Links-Rechts, oder auch V Achse genannt. 

2. Vorne-Hinten, oder auch "/' Achse genannt. 

3. Oben-Unten, oder auch "z" Achse genannt. 

4. Zeitbasiert, durch animierte Objekte, Materialien und Bewegungsablaufe in Frames. 

Ein Problem besteht allerdings darin, dass Sie nur einen zweidimensionalen Bildschirm vor sich haben! Ihre Maus kann lediglich nach 
links-rechts und oben-unten bewegt werden. Sie konnen nicht in derZeitzuruckgehen und Sie konnen auch nicht in den Bildschirm 
greifen und ein Objekt bewegen. 

Stattdessen mussen Sie Blender mitteilen, was ertun soil. Dieser Abschnitt erklart Ihnen, wie Sie in der einzigarten Blenderoberflache 
in Ihrer virtuellen Welt navigieren. 
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Einleitung 

Um in der Lage zu sein, im von Blender genutzten dreidimensionalen Raum zu arbeiten, muss man in der Lage sein, sowohl seinen 
Blickpunkt als auch die Blickrichtung innerhalb der Szene and em zu konnen. Das hier erklarte 3D-Ansichtsfenster kann mit durchweg 
denselben Funktionalitaten wie die meisten anderen Fenster aufwarten. Beispielsweise ist es moglich, Felder mit Tasten und Panels 
zu verschieben und zu skalieren. 

^ Mausknopfe und Numpad 

Bei Verwendung einer Maus mit weniger als drei Knopfen oder einer Tastatur ohne Numpad bitte auf der Seite Eingabegerate 
des Handbuchs nachschauen, wie in solchen Fallen in Blender zu verfahren ist. 



Perspektivische und Orthographische Ansichten 

Modus: Alle Modi 

Tastenkombination: 5 NumPad 

Menu: Ansicht » Perspektive / Ansicht » Orthogonal 

Beschreibung 

Jede 3D-Ansicht unterstutzt zwei verschiedene Typen von Projektionen. Diese werden im unteren Bild Orthographisch (links) und 
Perspektive (rechts) Projektionen gezeigt. 



Front Ort ho 




Orthographische (links) und Perspektive (rechts) Projektionen. 



Unser Auge ist an die perspektivische Ansicht gewohnt, weil Objekte in der Feme kleiner erscheinen. Die Orthographische Projektion 
erscheint oft auf den ersten Blick ein wenig seltsam, da sich Objekte unabhangig von ihrer Distanz nicht ihre Grofte verandern. Sie 
erscheint wie die Betrachtung einer Szene mit einem unendlichen Fluchtpunkt. Gleichwohl ist die orthographische Ansicht sehr 
nutzlich (es ist die Standardprojektion in Blender und vielen anderen 3D Programmen), da sie einen tieferen "technischen" Einblick in 
die Szene gewahrt, die das Zeichnen und Beurteilen von Proportionen erleichtert. 

Optionen 




Demonstration der Kameraansicht. 



Um die Projektionsart einer 3D-Ansicht zu wechseln, wahlt man View » Orthographic oder die Menuoption View » Perspective. Mit 
dem Tastatur-Shortcut 5 NumPad kann man zwischen beiden Projektionsarten hin- und herschalten. Dabei hat die Anderung der 3D- 
Ansicht keinen Einfluss auf das Rendern, das standardmafiig perspektivisch erfolgt. Mochte man dennoch ein orthographisches 
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Rendern, wahlt man die Kamera, offnet das Object Data-Kontextmenu und druckt die Orthographic-Taste auf dem Lens-Panel. 



Die Menu-Option View » Camera setzt die 3D-Ansicht auf die Kameraansicht (0 NumPad). Die Szene wird dann aus der Ansicht 
angezeigt, wie sie spater gerendert wird (siehe Demonstration der Kameraansicht). Das gerenderte Bild wird alles enthalten, was 
sich innerhalb der gepunkteten orangefarbigen Linie befindet. Das Vergroltern und Verkleinern ist in dieser Ansicht moglich, aber urn 
den Ansichtspunktzu verandern, muss die Kamera bewegtoderrotiertwerden. 

Bei einer grolSen Szene zeigt die Kameraansicht moglicherweise nicht alle Objekte der Szene. Eine Ursache konnte die zu niedrig 
eingestellte Clipping Distance der Kamera sein. Die Kamera zeigt nur Objekte an, die sich innerhalb der Clipping-Reichweite 
befinden. 

Mehr zu Render Perspektiven » 
Mehr zur Kameraansicht » 
Mehr uber Kamera-Clipping » 



Technische Details 
Definition der Perspektive 

Eine perspektivische Ansicht setzt sich geometrisch aus einer Szene in 3D und dem Platzieren eines Betrachters auf dem 
Fluchtpunkt o zusammen. Demgegenuber wird eine 2D-Perspektive auf einer Ebene (zB. einem Blatt Papier) aufgebaut, fur welche 
die 2D-Szene vor dem Fluchtpunkt o gezeichnet wird, und zwar im rechten Winkel zur Blickrichtung. Fur jeden Punkt p in einer 3D- 
Szene wird eine Linie po gezeichnet, welche durch o und p verlauft. Der Schnittpunkt s zwischen dieser Linie po und der Ebene ist die 
perspektivische Projektion dieses Punktes. Projeziert man so alle Punkte p der Szene, erhalt man eine perspektivische Darstellung. 

Definition der Orthographie 

In einer orthographischen Projektion gibt es zwar eine Blickrichtung, aber keinen Fluchtpunkt o. Die Linie ist in diesem Falle durch 
Punkt f gezeichnet, so dass sie parallel zur Blickrichtung liegt. Der Schnittpunkt s zwischen der Linie und der Ebene ist die 
orthographische Projektion des Punkts p. Projeziert man alle Punkte p der Szene auf diese Weise, erhalt man eine orthographische 
Darstellung. 

Rotieren der Ansicht 

Modus: Alle Modi 

Tastenkombi nation: MMB '11/2 NumPad / 4 NumPad / 6 NumPad / 8 NumPad / CtrlAlt Wheel ■ 
Menu: View » Navigation 

Beschreibung 
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A 3D viewport's View menu. 

Blender provides four default viewing directions: Side, Front, Top and Camera view. Blender uses a right-angled "Cartesian" 
coordinate system with the Z axis pointing upwards. "Side" corresponds to looking along the X axis, in the negative direction, "Front" 
along the Yaxis, and "top" along the Z axis. The Camera view shows the current scene as seen from the camera view point. 

Optionen 

You can select the viewing direction for a 3D viewport with the View menu entries, or by pressing the hotkeys 3 NumPad for "side", 1 
NumPad for "front", 7 NumPad for "top". You can select the opposite directions if you hold Ctrl while using the same numpad shortcuts. 
Finally 0 NumPad gives access to the "camera" viewpoint. 

Apart from these four default directions, the view can be rotated to any angle you wish. Click and drag MMB 5 on the viewport's area. 
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If you start in the middle of the window and move up and down or left and right, the view is rotated around the middle of the window. 
Alternatively, if the Emulate 3 button mouse option is select in the User Preferences you can press and hold Alt while dragging LMB 0 
in the viewport's area. 

To change the viewing angle in discrete steps, use 8 NumPad and 2 NumPad (which correspond to vertical MMB 0 dragging, from 
any viewpoint), or use 4 NumPad and 6 NumPad (or CtrlAlt Wheel 0) to rotate the scene around the Z global axis from your current 
point of view. 

Hotkeys 

Remember that most hotkeys affect the active window (the one that has focus), so check that the mouse cursor is in the area you 
want to work in before your use the hotkeys. 



TrackBall/Turn table 

By default, when you rotate the view as described above, you are rotating the scene as though you are rolling your hand across a 
'trackball". For some users this is intuitive and for others it is not. If you feel you are having difficulties with this style of 3D window 
rotation you can switch to the "turntable" style. 

The Turntable style is fashioned more like a record player where you have two axes of rotation available, and the world seems to have 
a better definition of what is "Up" and "Down" in it. The downside to using the Turntable style is that you lose some flexibility when 
working with your objects. However, you gain the sense of "Up" and "Down" which can help if you are feeling disoriented. Of course 
you can always switch between the styles depending on what you are working on. 

Orbit Style 



Turntable 



View rotation. 

To change the rotation "style", use the User Preferences window . Click on the Input button and you will see an option for choosing the 
Orbit style. There are two additional checkboxes for controlling the display in the 3D window in the Interface tab in the User 
Preferences. Auto Perspective will automatically switch to perspective whenever the view is rotated using MMB 0. Rotate Around 
Selection will rotate the view around the center of the current selection. If there is no selection at that moment (e.g. if you used A to 
deselect everything), the last selection will be used anyway. 

Schwenken der Ansicht 

Modus: Alle Modi 

Tastenkombi nation: o Shift MMB C 1 / Ctrl2 NumPad / Ctr14 NumPad / Ctrl6 NumPad / Ctrl8 NumPad / o ShiftAlt LMB © 
Menu: View — »■ Navigation 

Beschreibung 

Zum Schwenken der Ansicht, halten Sie ■ Shift und Ziehen MMB 9 in der 3D Ansicht. For discrete steps, use the hotkeys Ctrl8 
NumPad, Ctrl2 NumPad, Ctrl4 NumPad and Ctrl6 NumPad as with rotating (note: you can replace Ctrl by ■ Shift). For those without a 
middle mouse button, you can hold - Shift Alt while dragging with LMB 0. 

Vergrofiern der Ansicht 

Mode: All modes 

Hotkey: Ctrl MMB * / Wheel 0 / + NumPad / - NumPad 
Menu: View — > Navigation 

Beschreibung 

You can zoom in and out by holding down Ctrl and dragging MMB 0. The hotkeys are + NumPad and - NumPad. The View » 
Navigation sub-menu holds these functions too as well. Refer to the 3D viewport's View menu image above for more information. 

If you have a wheel mouse, you can perform all of the actions in the 3D viewport that you would do with + NumPad and - NumPad by 
rotating the Wheel 0. To zoom a Buttons window, hold Ctrl MMB 9 and move your mouse up and down. 

If You Get Lost... 

If you get lost in 3D space, which is not uncommon, two hotkeys will help you: \ Home changes the view so that you can see all 
objects (View » View All menu entry), while . NumPad zooms the view to the currently selected objects when in perspective mode 
(View » View Selected menu entry). 

Rahmen vergrofiern 

Das Werkzeug Rahmen zoomen... erlaubt Ihnen einen rechteckigen Bereich festzulegen, und diesen Bereich zu vergrofiern damit 
diese die 3D Ansicht fullt. 

Sie konnen dieses durch das Menu Ansicht erreichen, oder die Tastenkombi nation ■'• ShiftB dann klicken und Ziehen Sie einen 
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Ausrichten der Ansicht 

Ansicht ausrichten 

Diese Optionen erlauben Ihnen die Ansicht auf verschiedene Weisen auszurichten und zu orientieren. Sie finden diese in dem 
Ansichtsmenu 

Ansicht an Ausgewahlten ausrichten 

These options align your view with specified local axes of the selected object or, in Edit mode, with the normal of the 
selected face. 

Top f Shift7 NumPad 
Bottom o ShiftCtrl7 NumPad 
Front o Shiftl NumPad 
Back ft ShiftCtrll NumPad 
Right o Shift3 NumPad 
Lefto ShiftCtrl3 NumPad 

Cursor zentrie re n und alle zeigen ( ShiftC) 

moves the cursor back to the origin and zooms in/out so that you can see everything in your scene. 
Aktive Kamera an Ansicht ausrichten, CtrlAltO NumPad 

Gives your active camera the current viewpoint 
Ausgewahlte zeigen, . NumPad 

Focuses view on currently selected object/s by centering them in the viewport, and zooming in until they fill the screen. 
Ansicht auf Cursor zentrieren, Ctrl. NumPad 

Centers view to 3D-cursor 
Ausgewahlte zeigen 

See above 
Alles zeigen \ Home 

Frames all the objects in the scene, so they are visible in the viewport. 

Lokale und Globale Ansicht 

You can toggle between Local and Global view by selecting the option from the View Menu or using the shortcut / NumPad. Local view 
isolates the selected object or objects, so that they are the only ones visible in the viewport. This is useful for working on objects that 
are obscured by other ones, or have heavy geometry. Press / NumPad to return to Global View 

Vierer-Ansicht 



Modus: Alle Modi 
Tastenkombination: CtrlAltQ 
Menu: View » Vierer-Ansicht an/aus 




Quad View 



Das Aktivieren der Vierer-Ansicht wird das 3D Fenster in vier Ansichten aufteilen : Top Ortho, Front Ortho, Right Ortho and Camera 
Perspective. This view will allow you to instantly see your model from a number of view points. In this arrangement, you can zoom and 
pan each view independantly but you cannot rotate the view. Note that this is different from splitting the windows and aligning the view 
manually. In Quad View, the four views are still part of a single 3D window. If you want to be able to rotate each view, you will need to 
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split the 3D window into separate windows. 
Read more about splitting windows » 

Clipping -Rah men ansehen 

Modus: Alle Modi 

Tastenkombination: AltB 

Menu: View » Ansichts-Clipping-Rahmen setzen 

Beschreibung 




RegionA/olume clipping. 



To assist in the process of working with complex models and scenes, you can change the view clipping to visually isolate what you're 
working on. 

Das Werkzeug wird nur anzeigen was sich in einem von Ihnen definierten Volumen befindet. 

Once activated with AltB, you have to draw a rectangle with the mouse, in the wanted 3D view. The created clipping volume will then 
be: 

• A right-angled parallelepiped (of infinite length) if your view is orthographic. 

• A rectangular-based pyramid (of infinite height) if your view is in perspective. 

Urn dieses Clipping zu loschen, drucken Sie AltB erneut. 
Beispiel 

The RegionA/olume clipping image shows an example of using the clipping tool with a cube. Start by activating the tool with AltB 
(upper left of the image). This will generate a dashed cross-hair cursor. Click with the LMB B and drag out a rectangular region shown 
in the upper right. Now a region is defined and clipping is applied against that region in 3D space. Notice that part of the cube is now 
invisible or clipped. Use the MMB "Uo rotate the view and you will see that only what is inside the pyramidal volume is visible. All the 
editing tools still function as normal but only within the pyramidal clipping volume. 

The dark gray area is the clipping volume itself. Once clipping is deactivated with another AltB, all of 3D space will become visible 
again. 
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Einleitung 

Um in Blenders drei dmensionalen Raum arbeiten zu konnen mussen alle Sichtpunkte und -richtungen erreichbar sein. Auch wenn hier 
die 3D Ansicht im Detail beschrieben wird, so benutzen viele andere Fenster von Blender ahnliche Operationen zum Navigieren und 
Manipulieren von Objekten. Zum Beispiel funktionieren Zoom, Auswahl, Bewegen und das Loschen von verschiedenen Objekten mit 
den gleich Tastenkombinationen und Mausgesten. 

Maus Tasten und der Numblock 

Falls nur eine Maus mit weniger als drei Tasten und/oder eine Tastatur ohne Numblock vorliegen, siehe die Tastatur und Maus 
Seite des Handbuchs um zu lernen wie man sie in Blender benutzt. 



perspektivische und orthografische Ansicht 

Mode: Alle Modi 
Hotkey: 5 NumPad 

Menu: Ansicht » perspektivisch / Ansicht » orthografisch 
Beschreibung 

Jedes 3D Ansichtsfenster hat zwei verschiedene Darstellungstypen. Diese sind vorgefuhrt in den ortografischen (links) und der 
perspektivischen (rechts) Prqjektions Bildern unten. 




ortografischen (links) und der perspektivischen (rechts) Projektionen 



Unser Auge ist an perspektivisches Sehen gewohnt: weit entfernte Objekte erscheinen kleiner. Orthografische Projektionen kommen 
einem erst seltsam vor, da Objekte immer die gleiche Grofie behalten, unabhangig von ihrer Entfernung von der Kamera. Trotzem ist 
es sehr nutzlich, da es einen "technischen" Einblick in die Szene gibt, der es einfacher macht bestimmte Proportionen abzuschatzen 
und zu zeichnen. 



Optionen 




Demonstration der Kamera Sicht 



Um die Darstellungsart der 3D Sicht zu verandern wahle entweder Ansicht » Orthographifisch oder Ansicht » Perspektivisch aus den 
Menu Eintragen. Die Taste 5 NumPad wechselt zwischen den beiden. Die 3D Ansicht zu verandern, verandert aber nicht wie die 
Szene gerendert wird. Das passiert standardmaftig immer als perspektivische Projektion. Wenn es notig sein sollte orthografisch zu 
rendern, muss die Kamera ausgewahlt und im Objekt Daten Kontextmenu der orthografisch Knopf im Linsen Abschnitt gedruckt 
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Der Ansicht » Kamera Eintrag stellt die 3D Ansicht auf den Kamera Modus ein (Ein und Aus auch aufO NumPad). Die Szene wird 
dann aus der Kameraperspektive der aktiven Kamera dargestellt, also so wie die Szene spater gerendert werden soil. Auf dem 
gerenderten Bild wird alles innerhalb der gestrichelten Orange farbenen Linie zu sehen sein. Herein und heraus zoomen ist zwar 
mdgliche, andert aber nicht das Renderergebnis - dafiir muss die Kamera bewegt oder vergrdfJert werden. 

Falls die Szene zu groR. ist kann es sein das nicht alle Objekte in der Szene dargestellt werden kdnnen. Es kann sein das die 
"clipping" Entfernunq zu niedrig ist - sie steht fur die Sichtweite der Kamera. 

Leme hier mehr Ciber Render Perspektiven » 
Leme hier mehr uber Kameraperspektive » 
Leme hier mehr Ciber Kamera clipping » 



Technische Details 



Perspektivische Projektion 



Eine perspektivische S/'cM wird aus einer Szene in 3D und einem Beobachter bei Punkt o geometrisch kontruiert. Die zu erzeugende 
perspektivische 2D Szene wird erstellt indem man eine Ebene auf die die 2D Szene projeziert wird, senkrechtzur Sichtrichtung vor 
den Punkt o gesetzt. Fur jeden Punkt f in der 3D Szene wird eine Linie po von o nach p gezogen. Wo diese Linie die Ebene schneidet 
wird der Punkt aus der 3D Szene hinprojeziert. Durch Projezieren aller Punkte der Szene auf die 2D Ebene entsteht eine 
perspektivische Ansicht der 3D Szene. 



Orthografische Projektion 



Eine orthografische Sicht hat zwar eine Blickrichtung aber keinen Beobachtungspunkt. In diesem Fall wird fur jeden Punkt in der 
Szene eine Linie Parallel zur Sichtrichtung gezogen, die auf der Ebene ggf. einen entsprechenden Punkt erzeugt. 



Die Blickrichtung drehen 

Mode: Alle Modi 

Hotkey: MMB E / 2 NumPad / 4 NumPad / 6 NumPad / 8 NumPad / CtrlAlt Wheel 0 
Menu: Ansicht » Navigation 



Beschreibung 
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A 3D viewport's Ansicht Menu 



Blender hat vier standard Blickrichtungen: von der Seite, von Vorne, von Oben und aus der Sicht der Kamera. Blender benutzt ein 
rechtwinkliges kartesisches Koordinatensystem mit einer nach oben gerichteten z-Achse. Die Seitenansicht ist die Blickrichtung in 
negative Richtung auf der x-Achse. Die Ansicht von Vorne ist die Blickrichtung in negative Richtung auf der y-Achse. Die Ansicht von 
Vorne ist die Blickrichtung in negative Richtung auf derz-Achse. Die Kamerasicht zeigt die Szene aus der Sicht der Kamera. 

Optionen 

Die Blickrichtungen kann urn jeden gewiinschten Winkel gedreht werden. Klicken, halten von MMB 0 und bewegen der Maus 
innerhalb der 3D Ansicht dreht die Kamera. Alternativ kann der dritte Mausbutton emuliert werden wenn emuliere dritten Mausbutton 
in den Benutzereinstellungen ausgewahlt ist. Dann wird die Ansicht durch halten der Alt Taste und bewegen der Maus gedreht. 

Fur mehr Kontrolle und diskrete Schritte, deren Grdfte (standardmaUig 1 0°) in den Benutzereinstellungen eingestellt werden kann, 
konnen 8 NumPad fur Drehung nach oben, 2 NumPad fur Drehung nach unten, 4 NumPad fur Drehung nach links und 6 NumPad fur 
Drehung nach rechts gedruckt werden. 
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8 NumPad fur Drehung nach oben 
4 NumPad fur Drehung nach links 
6 NumPad fur Drehung nach rechts 
2 NumPad fur Drehung nach unten 

Die gleichen Operationen kdnnen auch mit dem Mausrad und einer Kontrolltaste ausgefuhrt werden ausgefiirht werden: 

Wheel : CtrlAlt dreht die Ansicht urn einen Fokuspunkt urn die Horizontale. 
Wheel ShiftAlt dreht die Ansicht urn einen Fokuspunkt urn die Vertikale. 

Alle Drehungen beziehen sich auf das globale Koordinatensystem. 
Beachte 

Schnelltasten beinflussen immer das aktive Fenster, also das in dem sich gerade der Mauscursor befindet. 



TrackBall/Turn table 

Standardmallig ist der Modus des oben beschriebenen Rotierens auf "trackball" eingestellt. Das Objekt verhalt sich dann als ob die 
Szene ein Kugel ist die gerollt wird. Wenn mitdiesem Modus Verwirrungen aufkommen kannauf den "turntable" Rotationstil 
gewechselt werden. 

Der Turntable verhalt sich wie eine Schallplatte die man urn die Rotations Achse der Platte und urn die Achse zwischen den zwei 
Randpunkten, an denen man die Platte festhalt, drehen kann. Es geht allerdings Felixibilitat verloren im vergleich zum Trackball. 



Trackball | 

Ansicht Rotation 

Der Modus kann in den Benutzer Einstellungen gewechselt werden. Im Input Reiter auf der linken Seite befindet sich die Orbit style 
Einstellung. Im Interface Reiter gibt es zwei weitere Einstellungen zur Rotation: die Auto Perspective Checkbox wird die Ansicht 
automatisch auf perspektivisch umstellen wenn gedreht wird und Rotate Around Selection macht das Objekt Zentrum des aktiven 
Objekts zum Drehpunkt. Wenn grad kein Objekt ausgewahlt ist wird das Zentrum des zuletzt ausgwahlten Objekts genutzt. 

Die Ansicht verschieben 

Mode: Alle Modi 

Hotkey: o Shift MMB (5 / Ctrl2 NumPad / Ctrl4 NumPad / Ctrl6 NumPad / Ctrl8 NumPad / o ShiftAlt LMB C 
Menu: Ansicht — > Navigation 

Beschreibung 

Urn die Ansicht mit der Mausbewegung zu verschieben: 

o Shift MMB B 

Urn die Ansicht mit dem Mausrad zu verschieben: 

Wheel = Ctrl bewegt die Ansicht horizontal, parallel zur Sichtebene. 
Wheel £k> Shift bewegt die Ansicht vertikal, parallel zur Sichtebene. 

Urn die Ansicht in Diskreten Schritten zu verschieben: 

Ctrl2 NumPad bewegt die Ansicht nach unten. 
Ctrl4 NumPad bewegt die Ansicht nach links. 
Ctrl6 NumPad bewegt die Ansicht nach rechts. 
Ctrl8 NumPad bewegt die Ansicht nach oben. 

Die Ansicht Zoomen 

Mode: Alle Modi 

Hotkey: Ctrl MMB " / Wheel Q / + NumPad / - NumPad 
Menu: Ansicht — > Navigation 

Beschreibung 

Es kann gezoomt werden durch: 

Wheel C; normales zoomen 
+ NumPad hereinzoomen 
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- NumPad herauszoomen 

Ctrl MMB (3 und bewegen der Maus - normales zoomen 
Das Ansicht » Navigation Sub-Menu enthalt ebenfalls diese Operationen. 
Im Falle des Orientierungsverlusts... 

Falls die Orientierung im 3D Raum verloren geht gibt es die \ Home/Ansicht » Sieh Alle Funktion die die Ansicht so verandert das 
alle Objekte in der Szene zu sehen sind. Die Funktion View » View Selected/. NumPad zoomt die Ansicht zum momentan 
ausgewahlten Objekt. 

Auswahlzoom 

Das Auswahlzoom Werktzeug erlaubt dir eine rechteckige Region auszuwahlen und auf sie zu zoomen, sodass sie die 3D Ansicht 
ausfullt. Diese Funktion ist durch das Ansicht Menu verfugbar ebenso wie durch die Tastenkombination - ShiftB. Markiere das 
Rechteck durch klicken und aufziehen des Rechtecks. 



Die Ansicht ausrichten 

Diese Optionen ermoglicht es die Sicht nach den Achsen des Koordinatensystems auszurichten. Sie befinden sich ebenso im 
Ansicht Menu. 

Die Standardansichten zusammengefasst: 

1 NumPad fur die Ansicht von Vorne. 
1 NumPadCtrl fur die Ansicht von Hinten. 
3 NumPad fur die Ansicht von Links. 
3 NumPadCtrl fur die Ansicht von Rechts. 
7 NumPad fur die Ansicht von Oben. 
7 NumPadCtrl fur die Ansicht von Unten. 

0 NumPad fur die Kameraperspektive 

CtrlAltO NumPad Verschiebt die aktive Kamera auf die Sichtausrichtung. 

Lokale und Globale Ansicht 

Es kann zwischen lokaler und globaler Ansicht mit / NumPad und der entsprechenden Funktion im Ansicht Menu gewechselt werden. 
Diese blendet alle anderen Objekte bis auf das Ausgwahlte aus. 

Quad Ansicht 

Mode: Alle Modi 
Hotkey: CtrlAltQ 



Menu: Ansicht » Toggle Quad Ansicht 




Quad Ansicht 



Quad Ansicht einzuschalten teilt das 3D Fenster in vier Ansichten: von oben, vorne und rechts orthografisch und die 
Kameraperspektive. Das erlaubt zusatzliche Ubersicht uber mehrere Ansichten eines Objekts gleichzeitig. Jedes Fenster kann 
unabhangig von den anderen gezoomt und bewegt werden, nur eine Rotation der Sicht ist nicht moglich. Diese Ansicht ist nicht gleich 
dem teilen der Fenster in vier unabhangige 3D Ansichten, denn alle vier Ansichten sind bei der Quad Ansicht Teil derselben Ansicht. 

Leme hier mehr uber das teilen von Fenstern. » 

Schneide Grenze anzeigen 

Mode: Alle Modi 
Hotkey: AltB 
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Menu: Ansicht » Setze Schneide Grenze 
Beschreibung 




RegionenA/olumen schneiden 



Um bei komplexen modellen und Szene die Ubersichtzu behalten kann das Ansichts clipping eingestelltwerden um visuell zu 
isolieren woran gearbeitet wird. 

Dieses Werkzeug zeigt nur an was innerhalb des definierten Volumens liegt. 

Es wird aktiviert mit AltB. Nun muss in der 3D Ansicht ein Rechteck gezogen werden. Alles innerhalb des Rechtecks wird sichtbar 
bleiben. Das ergebnis ist entweder 



rechtwinkliges Trapez mit unendlicher Hohe wenn der Befehl in orthografischer Perspektive ausgefuhrt wurde, 



oder 



• eine Pyramide mit rechtwinkliger Grundflache unendlicher Hohe dessen Seitenflachen die Kanten des gezogenen Rechtecks 
beinhalten. 



Um die Auswahl aufzuheben drucke nochmal AltB. 



Beispiel 

Das RegionenA/olumen schneiden Bild zeigt ein Beispiel des Schneide Werkzeug an einem Kubus. Das einschalten des Tools mit 
AltB erzeugt den Fadenkreuz Mauszeiger. LMB V und das Ziehen des Mauszeigers erzeugt die rechtwicklige Region oben rechts im 
Bild. Die Region ist nun definiert und das schneiden wird nun auf diese Region des 3D Raums angwandt. Zu beachten ist das ein Teil 
des Wurfels nun nicht mehr sichtbar und weggeschnitten ist. Durch verandern der Ansicht wird klar das nur das innere des definierten 
Raums sichtbar ist. Alle Bearbeitungsfunktionen funktionieren normal, aber nur innerhalb des Raums. Die dunklere Flache ist das 
Volumen das beim Schnitt ubrig bleibt. 
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Darstellungsmodi 
Mode: All modes 

Hotkey: Z / o ShiflZ / AltZ / <-■ ShiftAltZ / D 
Beschreibung 

Abhangig von der Leistung des Computers und der anliegenden Aufgaben ist es sinnvoll zwischen bestimmten Darstellungsmodi zu 
wechseln. 









Viewport Shading 




© Textured 




• Solid 




(!) Wireframe 




L #j Bounding Box 


lode % 




Ein 3D Darstellungsmodibutton 



Texturiert 

Stellt Objekte mit UV texturen und OpenGL Beleuchtung dar. 
Shaded 

Nahert Texturen und Beleuchtung fur jeden Vertex und stellt Verlaufe zwischen den Vertices dar. Es ist zwar nicht so genau wie 
die Render Engine aber dafur sehr viel schneller. 

Solid 

Ist der Standarddarstellungsmodus fur Objekte. Oberflachen werden mit soliden Farben und OpenGL Beleuchtung dargestellt. 
Der Darstellungsmodus ist nicht von Beleuchtung abhangig und kann im Benutzereingstellungen»System & OpenGL»Solid 
OpenGL Lights eingestellt werden. 

Lies hier mehr uber Systemeinstellungen. 

Drahtgestell 

Stellt nur die Kanten von Objekten dar. 

Bounding Box 

Objekte werden durch Boxen mit den Hauptdimesionen der Objekte ersetzt. 
Es kann zwischen den Darstellungsmodi gewechselt werden durch: 

• das benutzen des Darstellungsmodusmenus im 3D Ansichtsbalken. 

• das Drucken von D urn das Darstellungsmodusmenu aufzurufen 

• das benutzen der Z-basierten Tastenkombinationen: 

Darstellungsmodi und Z-basierte Tastenkombinationen 

Z wechselt zwischen den Drahtgestell und Solid Darstellungsmodi. 

o ShiftZ Swechselt zwischen den Drahtgestell und Shaded Darstellungsmodi. 
AltZ wechselt zwischen Solid und Texturiert. 
o ShiftAltZ wechselt zum Texturierten Darstellungsmodus. 

Ansichtseigenschaften Panel 

Mode: Alle Modi 

Panel: Ansichtseigenschaften 

Menu: Ansicht » Ansichtseigenschaften... 

Beschreibung 

Zusatzlich zu den oben beschriebenen Kontrollen gibt das Template:Ansichtseiqenschaften Menu einige zusatzliche Optionen zur 3D 
Ansicht. 

Ansicht 

Linse 

Control the focal length of the 3d view camera in millimeters, unlike a rendering camera 
Lock to Object 

Durch eingeben eines Objektnamens in das Objekt Feld, wird die Ansicht auf das Objekt festgelegt. Es wird in der Ansicht 
Zentriert, mit Ausnahme der aktiven Kamera. 

Falls eine Armatur zentriert wird, kann die Ansicht weiter auf einen Bone Zentriert werden durch eingeben des Names. 

Lock to Cursor 

zentriert die Ansicht auf den 3D Cursor. 
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Lock Camera to View 

Wenn die Kamerasicht aktiviert ist kann diese Option dazu benutzt werden die Kamera zu bewegen ohne das die Kamerasicht 
dafur verlassen werden musste. 

Clip Start und Clip End 

Stelle die mini male und die maximale Entfernung in der Ansicht ein, ab der Objekte dargestellt werden. 



Notiz 




Eine grofte Clipping Entfernung erlaubt zwar das ansehen von nahen und entfernten Objekten, reduziert aber die Tiefengenauigkeit. 



Form ohne Clipping- 
Artefakten 




Form mit Clipping-Artefakten 



Urn das zu verhindem: 

• erhdhe das Near Clipping beim arbeiten an grofien Szenen. 

• verringere das Far Clipping bei nahen arbeiten an Objekten. 

Wenn die orthografische Ansicht eingeschaltet ist, wird die entfernte Clipping Entfernung genommen. Sehr hohe Werte kdnnen 
trotzdem Artefakte verursachen. 

Das istnicht ein blenderspezifisches Problem, da alle OpenGUDirectX Grafikanvtendungen diese Grenzen haben. 



Lockale kamera 

Die in dieser Ansicht aktive Kamera 

3D Cursor Position 

Hier kann die Position des 3D Cursors exakt eingegeben werden. 

Item 

Dieser Bereich zeigt das aktuell ausgewahlte Objekt. 
Darstellung 

Nur Render 

Stellt nur Objekte dar die gerendert werden. 

Displays only items that will be rendered. 
Markierung der Aufienkanten 

Schaltet die orange Markierung der Aufienkanten der ausgewahlten Objekte ein oder aus. 
Alle Objekt Zentren 

Schaltet ein das alle Objektzentren unabhangig von der Auswahl dargestellt werden 
Beziehungslinien 

Kontrolliert ob die gestrichelten Parent, Beschrankungs, Haken, etc. Linien dargestellt werden. 
Alle Kanten 

Wenn das Drahtoverlay im Objektkontext aktiviert ist, werden alle Kanten von Drahtgestellen dargestellt. 
Gitter Boden 

Schaltet den Gitter Boden in nicht orthografischen Ansichten aus. 
X Axis, Y Axis, Z Axis 

Schaltet die dargestllten Achsen ein oder aus. 
Linien 

Stellt die Anzahl von Linien im Gitterboden ein. 
Skalierung 

Kontrolliere die AusmafJe des des Gitterbodens hier. 
Unterteilung 

Stelle hier die Unterteilung beim herinzoomen injederZelle des Gitterbodens hier ein. 
Shading 

Stellt ein wie Objekte in der 3D Ansicht dargestellt werden. 
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Textured Solid 

Zeigt fur Flachen eigenstellte Texturen dar. 
Toggle Quad View 

Stellt die Quad Unterteilung ein oder aus. Lies hier mehr iiber die Qaudunterteilung. 



Hintergrund Bild 



Mode: All Modi 

Panel: Hintergrundbild 

Menu: Ansicht » Ansichtseigenschaften 

Ein Hintergrund Bild oder Film kann in vielen Fallen sehr nutzlich sein, zum Beispiel beim modelieren, anmalen oder animieren. 



Es gibt eine wichtige Dinge die bei Hintergrundbildern zu beachten sind: 

• Sie sind speziell fur ein Fenster, es istalso moglich verschiedene Hintergrundbilder fur verschiedene Fenstereinzustellen. 

• Sie sind nurin den direkten orthografischen Ansicht von den Seiten verfugbar. Das Bild in einem Fenster bleibt dasselbe. 

• Die Grofie hangt vom VergroRerungsfaktor des Fensters ab. 



Einstellungen 

▼ O Background Images 

c 



Add Image 



V Sunset.jpg 

~ 

Sunset.jpg 



f IEHSS 



Source 



uments\My Pictures\5ample Pictures\5unset.jpg |Q|[g; 



c 



Opacity: 0.500 



Size: 5.000 



Y: 0.000 



Das Hintergrund Bild Panel 



Blender verwaltet diese Option mit dem Hintergrundbildmenu in den Ansichtseigenschaften. Die Achse gibt an in welche Ansicht das 
Bild geladen wird. 

Wenn ein Bild geladen ist stehen folgende Optionen zur Verfugung: 



Quelle 



Stellt ein welches Bild benutztwird. 
File 

Benutztein Bild. 
Bilddatei 

Reprasentiert die Bilddatei die im Datenblock verlinktist. 

Sequenz 

Benutzteine Sequenz von nummerierten Bildern. 
Frames 

Stellt die Nummer der Bilder in der Squenz ein. 

Start 

Stellt den Start-Frame in der Sequenz ein. 
Offset 

Stellt einen Offset bei der Bildsquenz ein. 
Felder 

Stellt die Anzahl der Felder pro eingestellem Frame ein. 
Auto Refresh 
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erneuertdas Bild bei Framwechseln 
Always refresh the image on frame changes 

Cyclic 

Wiederhole die Bilderfrequenz 

Film 

Benutzteinen Film: 

Stelle Framezahl auf Filmlange 

Stellt die Framezahl derSzene auf die Lange des verwendeten Films passend ein. 

Erzeugt 

Benutze ein in Blender erzeugtes Bild 
Breite, Hohe 

Stellt Hohe und Breite des verwendeten Bilds ein. 

Blank 

Erzeugt ein leeres Bild 
UV Gitter 

Erzeugt ein UV Gitter fur Testzwecke ein. 
Farbgitter 

Erzeugt ein farbiges UV Gitter fur Testzwecke ein. 

Durchsichtigkeit 

Dieser Regler stellt die Durchsichtigkeit des Hintergrundbilds ein 0.0- vollstandig sichtbar- 1.0- vollstandig durchsichtig. 
Grade 

Stellt Grofte und Skalierung fur das Hlntergrundbild in Blendereinheiten ein. 
X Verschiebung, YVerschiebung 

Stellt eine horizontale und vertikale Verschiebung fur das Hintergrund bild ein. Standardmafiig ist es im Fensterzentriert. 

Benutze eine Proxy mit kleiner Auflosung 

Die die Leistung des PCs effektive zu nutzen konnen Proxies mit kleinerer Auflosung benutzt werden. Bei einer 
Monitorauflosung von 800x600 muss das Hintergrund bild auch nicht grafter sein. Falls das Vergleichsbild 2048x2048 grofi ist 
verschwendet der PC nur Leistung. Versuch stattdessen es mit einem Grafikprogramm herunterzuskalieren. 
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Kameraansicht 



Modus: Alle Modi 



Tastenkombi nation: 0 NumPad 



Menu: Ansicht » Kamera » Aktive Kamera 



Die Kameraansicht kann dazu benutzt werden virtuell Bilder zu komponisieren und eine Vorschau der gerenderten Szene zu 
bekommen. Durch drucken von 0 NumPad wird die Szene aus Sicht der momentan aktiven Kamera angezeigt. In dieser Ansicht 
konnen Sie auch den Render Rand setzen, welcher die Teile der zu rendernden Kameraansicht definiert. 



0 



Die Kameraansicht stellt eine Vorschau des endgultig gerenderten Bildes bereit. 




* 



Render Rand 




Render Border toggle 



While in camera view, you can define a Render Border by pressing o ShiftB. This will allow you to draw out a dotted orange rectangle 
within the camera view. Your renders will now be limited to the part of scene visible within the render border. This can be very useful for 
reducing render times. The border can be disabled by disabling the Border option in the Dimensions panel of the Render context or 
by using o ShiftB to set a Render Border larger than the camera view. 



Anti-Aliasing und Optionen zum Weichzeichnen mit Randern 

Beachten Sie dass wenn Render Rander aktiviert sind, wird die Vollabtastung beim Anti-Aliasing deaktiviert, wahrend die 
Abtastbewegungsunscharfe verfugbar wird. 

Mehr uber Anti-Aliasing » 

Mehr iiber Bewegungsunscharfe » 




Render border and associated render. 

Mehr uber Render Moglichkeiten zur Ausgabe » 

Mehr uber Kameras » 
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Mode: Object modus 

Panel: Relations (Object context) 

Hotkey: M 

Menu: Object » Move to Layer... 

3D Szenen werden meistens exponentiell verwirrender bei steigender Komplexitat. Der Kunstler braucht aber haufig individuelle 
prazise Kontrolle dariiber wie Objekte ausgeleuchtet werden ohne bei der Bearbeitung durch andere Objekte gestort zu werden. Zu 
diesem und anderen Zwecken konnen Objekte in "Ebenen" strukturiert werden. Das ermoglicht es folgendes zu tun: 

• selectiv Objekte auf bestimmten Ebenen darzustellen, durch auswahlen der entsprechenden Ebenen im 3D Ansicht 
Menubalken. 

• Beleuchtunq zu kontrollieren die, durch begrenzen von Lampen auf bestimmte Ebenen. 

• zu kontrollieren welche Krafte Partikel Systeme beeinflussen. 

• zu kontrollieren welche Ebenen grendert werden (und damit welche Objekte) und welche Eingeschaften und Kanale zum 
Zusammenfugen verfugbar gemacht werden durch Benutzung von render layers 

Armaturen konnen sehr komplex werden mit verschiedenen Kochentypen, Reglern, Losern, benutzerdefinierten Form, etc.. Aufterdem 
sind sie naturlicherweise so dicht das man schnell den Uberblick verliert. Aus diesem Grund hat Blender Ebenen die nur fur 
Armaturen reserviert sind. Armatur Ebenen sind Objekt Ebenen sehr ahnlich, es konnen ebenso Armaturen auf verschiedene Ebenen 
verteilt und nur die angezeigt werden an denen gearbeitet wird. 

Lerne mehr uber Armatur Ebenen » 



Arbeiten mit Ebenen 



3D Ebenen sind insofern anders als Ebenen in 2D Grafiksoftware das ihre Reihenfolge keinen Einfluss auf das Ergebnis hat und 
Hauptsachlich dazu da sind die Szene zu organisieren. 

Es werden nur die zum Rendern ausgewahlten Ebenen gerendert. Falls alle Lichtquelle auf einer Ebene sind die nicht ausgmhlt ist, 
wird nichts im Ergebnis zu sehen sein. 



Gruppen und Parent-Hierarchie sind andere Moglichkeiten urn Objekte logisch zu ordnen. 



Ebenen ansehen 



Blender hat zwanzig Ebenen deren Sichtbarkeit mit den kleinen unmarkierten buttons (siehe 3D Ansicht Ebenen Buttons) ein- und 
ausgeschaltet werden konnen. Urn einen Ebene auszuwahlen klicke auf den entsprechenden Button mit LMB 0 oder <f Shift LMB 0 
urn mehrere Ebenen an- oder abzuwahlen. 



3D Ansicht Ebenen Buttons 



Urn die Ebenen 1 bis 10 auszuwahlen konnen alternativauch entsprechend die Tasten von 1 bis 0 und Alt1 bis AltO fur 1 1 bis 20 
gedruckt werden. <- Shift zu drucken urn mehrere Ebenen auszuwahlen funktioniert hier ebenfalls. 

Mehrere Ebenen 

Ein Objekt kann auf mehreren Ebenen existieren, zum Beispiel kann eine Lampe auf den Ebenen 1 ,2 und 3 wurde ein Objekt auf den 
Ebenen 3 und 4 aber nicht eins auf den Ebenen 4 und 5 beleuchten. Es gibt viele nutzliche Anwendungen hierfur, vor allem bei 
Beleuchtung und Partikelsystemen. 

Ein Objekt zwischen Ebenen bewegen 



Move to Layer 




Layer 




Ebenen Auswahl 



Urn ausgewahlte Objekte auf eine andere Ebene zu verschieben drucke M und wahle die gewunschte Ebene aus dem pop-up Dialog. 




Objekt kontext auswahl 

Ein anderer Weg urn die Ebenen eines Objektes anzusehen oderzu bearbeiten ist uber das Beziehungen Panel im Objekt kontext. 
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Ebenen im Objekt kontext, 
Beziehungen Panel. 

Dort gibt es wieder die verschiedenen Ebene aus denen man die auswahlen kann auf denen das Objekt existieren soli. 



Animations Ebenen 



Die zugehorigkeit eines Objektes zu einer Ebene kann animiert werden um das Auftauchen oder Verschwinden von Objekten zu 
ermoglichen. 

Beispiel Ebenen Organisation 

Die Oberen Ebenen konne fur die wichtigen Teile der Szene genutzt werden und die unteren fur die die nicht so haufig geandert 
werden. In einer Szene mit Zwei Charakteren konnten die Objekte auf den Ebenen folgendermaften organisiert werden: 

1. Hauptdarsteller 

2. Nebenschauspieler 

3. Hintergrundschauspieler 

4. Partikel und Effekte 

5. Hauptbuhne 

6. Haupthintergrund 

7. Hauptrequesiten 

8. kleinere Requisiten und Dekorationen 

9. Kamera und Beleuchtung 

10. Die Armaturen der Hauptdarsteller 

1 1 . Die Armaturen der Nebenschauspieler 

1 2. Die Armaturen der Hintergrundschauspieler 

13. alternative Kleidung 

14. Meshes die noch in Arbeit sind 

15. Andere Buhnenaufteilung 

16. alternative Hi ntergrunde 

17. andere Dekorationen 

18. Dekorationen die noch in Arbeit sind 

19. Zusatzliche Beleuchtung 
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lokale oder globale Ansicht 
Mode: All modes 
Hotkey: / NumPad 

Menu: View » Local View or View » Global View 
Beschreibung 

In der lokalen Ansicht werden nur ausgewahlte Objekte dargestellt, was Szenenbearbeitung einfacher machen kann. Um die lokale 
Ansicht zu benutzen sind zuerst die gewunschten Objekte auszuwahlen und dann View » Local View zu benutzen. Benutze View » 
Global View um zur globalen Ansicht zuruckzukehren. Alternative kann zum hin- und herschalten / NumPad benutzt werden. 

Es ist zu beachten das die Ebenen Buttons in der lokalen Ansicht verschwinden. 
Beispiele 

In der globalen Ansicht sind alle Objekte sichtbar. Wird der griine Wiirfel ausgewahlt und in die lokale Ansicht gewechselt, wird der 
Wiirfel in der 3D Ansicht zentriert. Falls eine Szene viele Objekte enthalt kann es den Arbeitsprozess enorm beschleunigen das nur 
ausgewahlte Objekte sichtbar sind. 



Global view 


Local vie' 










r 



globale und lokale Ansicht 
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Es gibt viele Dinge die sie mit den ausgewahlten Objekten in Ihrer virtuellen Welt anstellen konnen. Sie konnen sie drehen, grafter 
oder kleiner machen, dessen Form andern, und so weiter. Diese Abteilung erklart Ihnen wie Sie diese Dinge auf Ihre Objekte 
anwenden konnen. 

Hier ist eine Liste an verfugbaren Transformationen:: 

• © Mirror 

o Push Pull 
o Shear 
o To Sphere 
o Warp 

• Basics 

p Grab 
° Rotate 
o Scale 

Mittels dieser Tastenkombinationen konnen Sie Transformationen anwenden: 

• shortcuts 

Tippen Sie auf eine Taste urn eine Aktion auszufuhren 

• context-sensitive menus 

Mit einem ausgewahlten Objekt in der 3D Ansicht, im With an object selected in a 3D view, in Objekt Modus, zeigt die 
Menuleiste die Ansicht, Auswahlen und Mesh Optionen. Klicken Sie auf die Mesh Optionen urn das Objekt zu manipulieren one 
to manipulate the object. Das Menu das erscheint hat die Optionen Transformieren. Uber der Option Transformieren erscheint 
ein Unter-Menu, dass Ihnen Optionen anzeigt (und die Tasten zum Aufrufen dieser auf der rechten Seite)) zum Manipulieren des 
Objekts. 
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Dieser Abschnittfasstalle grundlegendenTransformationen und Manipulationen in den 3D-Ansichten zusammen: 

• Greifen (Bewegen) von Elementen . 

• Rotieren von Elementen . 

• Skalieren von Elementen . 

• Elemente bei Transformationen an etwas anheften (Geometrie, Gitter, usw.) . 

• Prazise Kontrolle von Elementen . 

• Durchfuhren von Transformationen durch das Eintippen von Zahlen anstelle von Maus-Aktionen . 

• Zurucksetzen von Objekt-Transformationen . 
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Greifen (Bewegen) von Elementen 
Mode: Object und Edit Mode 
Hotkey: G 

Menu: Object/Mesh/etc. — > Transform — ► Grab/Move 
Beschreibung 

Einer der schnellsten Wege, Gegenstande im 3D-Raum zu bewegen, steht mit G zur Verfugung. Durch Drucken dieser Hotkey-Taste 
wird der Bearbeitungsmodus "Grab/Move" ("Fassen/Bewegen") eingeschaltet, in dem ausgewahlte Objekte oder Daten 
entsprechend der Mauszeigerposition bewegt werden konnen. Dabei spieltdie Entfernung zwischen Mauszeiger und dem zu 
bearbeitenden Objekt keine Rolle. 

Optionen 

LMB © 

Bestatigt die Bewegung und setzt das Objekt oder die Daten an ihrer momentanen Position auf dem Bildschirm ab. 
MMB 0 

Begrenzt die Bewegung auf die X-, Y- oder Z-Achse. 
RMB 9 oder Esc 

Abbrechen der Bewegung, Riickkehr des Objekts oder der Daten an ihre Ausgangsposition. 
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Mode: Object und Edit Mode 
Hotkey: R 

Menu: Object/Mesh/etc. — > Transform — ► Rotate 

Einfuhrung 

Rotationen sind auch bekannt unter [den im Englischen synonyomen Begriffen] spin, twist, orbit, pivot, revolve oder roll. In der Blender- 
Dokumentation wird aus Grunden der Eindeutigkeit nur von "Rotation" oder "Rot" die Rede sein. Die vier Wege, ein Objekt zu 
rotieren, sind: 

1 . Das Tastaturkurzel (die schnellste, von den meisten Benutzern gewahlte Methode) 

2. (TODO) Der Mausmanipulationen-Widget (einfach) 

3. (TODO) Das Properties-Menu (einfach) 

4. (TODO) Ein Python-Script (flexibel und interesant) 

Rotation mittels Tastaturkurzel 

1. RMBjzurAuswahldesObjekts 

2. Einmal R drucken, urn in den Rotationsmodus zu gelangen. 

3. Das Objekt mittels Mausbewegungen rotieren. Je naher sich die Maus am Objektmittelpunkt befindet, desto grafter ist der Einfluss 
auf die Rotation. 

4. LMB * drucken, urn die Anderungen zu bestatigen. 

Sperren von Rotationsachsen 

Ein Objekt lasst sich leicht urn die X-Achse drehen, wenn man nacheinander R und X driickt. 
Mehrere verschiedene Achsen konnen auch gesperrt werden: 

R, X : Rotation entlang der X-Achse 
R,Y : Rotation entlang der Y-Achse 
R, Z : Rotation entlang derZ-Achse 

Urn entlang von zwei Achsen unter Auslassung einer dritten zu rotieren, benutzt man die Hochstelltaste (Shift): 

R, o Shift+X: Rotation entlang der YZ-Achsen 
R-& Shift+Y: Rotation entlang derZX-Achsen 
R o Shift+Z: Rotation entlang derXY-Achsen 

Feinabstimmung einer Rotation 

Snapping (Einrasten) 

Taste Ctrl wahrend einer Rotation gedruckt halten, urn die Rotation an der nachsten Gradzahl einrasten zu lassen. 
Tweaking (Kleinstschrittiges Arbeiten) 

Taste o Shift gedruckt halten, urn langsam in Schritten von hundertstel Grad zu rotieren. 
Trackball Rotation (Trackball-Rotation) 

Drucken von R,R, urn den Rotationsmodus zu andern und die Rotation aus einer lokalen Perspektive aus vorzunehmen. 
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Mode: Object und Edit Mode 
Hotkey: S 

Menu: Object/Mesh/etc. — > Transform — ► Scale 
Beschreibung 

Durch Drucken von S wird der Bearbeitungsmodus "Scale" ("Skalieren") aufgerufen, in dem ausgewahlte Objekte oder Daten in 
bezog auf die Position des Mauszeigers verkleinertoder vergrofiertwerden konnen. Die Objekt- bzw. Datengrolte wird vergroftert, 
wenn der Mauszeiger vom Drehpunkt (Pivot Point) wegbewegt wird, und wird verkleinert, wenn der Mauszeiger auf diesen zubewegt 
wird. Wechseltder Mauszeiger auf die andere Seite des Drehpunkts, wird die Skalierung in negativer Richtung fortgesetzt, wodurch 
das Objekt bzw. die Daten umgedreht erscheint. Die Genauigkeit der Skalierung wird von der Entfernung des Mauszeigers vom 
Objekt bzw. den Daten bei Beginn der Skalierung bestimmt. 

Optionen 

lmbS 

Bestatigtdie Skalierung und belasstdas Objekt oder die Daten in ihreraugenblicklichen Grofie auf dem Bildschirm. 
MMB i? 

Beschrankt die Skalierung auf die X-, Y- oder Z-Achse. 
RMBJorEsc 

Abbrechen der Skalierung und Zurucksetzen des Objekt oder der Daten auf die AusgangsgroHe. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 193 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Sperren von Rotationsachsen Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Spiegeln 

Mode: Object und Edit Modi 
Hotkey: CtrIM 

Menu: Object/Mesh » Mirror 
Beschreibung 




eine Auswahl spiegeln 

Eine Objekt oder Mesh Auswahl zu Spiegel erzeugt eine ungekehrte Version der Auswahl. Die Position der gespiegelten Version der 
Auswahl hangt vom Pivot Punkt ab. Eine gewohnlich Anwendung des Spigelns ware eine Halfte eines Objekts zu formen, sie zu 
duplizieren und dann zu spiegeln um eine umgekehrte Version zum vervollstandigen des Models zu erhalten. Spieglungen konnen 
auch mit dem Spiegel Modifier erzeugt werden. 

Benutzung 

Um eine Auswahl an einer globalen Achse zu spiegeln drucke: 
StrgM, gefolgtvonX, YoderZ. 

Das Bild eine Auswahl spiegeln zeigt das Ergebnis einer solchen Operation nach dem ein Meshteil dupliziert wurde. 
Leme mehr iiber Transformationen 




Interactives spiegeln 



Altemativ kann die MMB (3 gedruckt werden um das Objekt interactiv mit bewegungen zur Spiegelachse zu spiegeln. 
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Kugelfbrmig 

Mode: Bearbeitungs Modus 
Hotkey: ShiflAltS 

Menu: Mesh » Transformieren » Kugelforming 
Beschreibung 

Die kugelformige Transformation nahert die Auswahl an die Form einer Kugel an. Das Suzanne mitsich verstarkender Kugelform 
Bild unten zeigt das Ergebnis einer solche Transformation. 





















f 



Suzanne mitsich verstarkender Kugelform. Diese Sequenz zeigt ein Suzanne Mesh mit 0, 
.5 (50%) und 1 (100%) einer kugelformigen Transformation. 




Kugelfbrmingkeits 
Faktor 



Benutzung 

Die zu verandernden Elemente sind auszuwahlen und kugelformige Transformation ist anzuwenden. Dieser Befehl kann vom Mesh » 
Transformieren » Kugelfbrmig Menu oder durch das drucken von ■ ShiftAltS aufgerufen werden. Das Ausmafi an Kugelfbrmigkeit 
kann durch bewegen der Maus oder Zahleneingabe eingestellt werden. «j Enter zu drucken schlieftt die Operation ab. Die Operation 
kann danach allerdings mit F6 oder durch das Bedienen der Funktionen im Toolshelf geandert werden, wenn noch keine andere 
Operation ausgefuhrt wurde. 



Es ist zu beachten das das Ergebnis der kugelformigen Transformation von der Anzahl der ausgewahlten Mesh-elemente abhangt. 
Wie im Bild unten zu sehen ist, wird das Ergebnis runder und Kugelfbrmigerje mehrTeile des Meshes zum Transformieren zur 
Verfugung stehen. 




kugelformige Transformation angewendet auf Wurfel mit unterschiedlichen Unterteilungstufen. 
In dieser Sequenz wurde die kugelformige Transformation auf den ganzen Wurfel 
angewendet mit den Faktoren 0, 0.25 (25%), 0.5 (50%) und 1 (100%) . 
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Verschieben 

Mode: Object and Edit modes 
Hotkey: o ShiftCtrlAltS 

Menu: Object/Mesh/Curve/Surface » Transform » Shear 



Beschreibung 




Verschieben Faktor 



Verschieben ist eine Form der Bewegung bei derzwei parallele Ebenen sich parallel aneinander vorbei bewegen. Bei dieser 
Transformation wird die Verschiebung parallel zur Horizontalen der aktuellen Sicht durchgefuhrt. Die Achsen Position wird durch den 
Pivot Punkt festgelegt. Alles uber der Achse wird in die gleiche Richtung wie der Mauszeiger bewegt werden, alles darunter in die 
entgegengesetzte Richtung. 

Lerne mehr uber Pivot Punkte » 
Benutzung 

Wahle die gewunschten Elemente aus und aktiviere die Verschieben Transformation. Die Verschieben Funktion kann auch mit dem 
MenuObject/Mesh/Curve/Surface » Transform » Shear oder durch drucken von i> ShiftCtrlAltS aufgerufen werden. Das Ausmaft an 
Bewegung kann durch Mausbewegungen oder Zahleneigabe bestimmt werden. «-i Enter zu drucken schliefit die Operation ab. Die 
Operation kann danach allerdings mit F6 oder durch das Bedienen der Funktionen im Toolshelf geandert werden, wenn noch keine 
andere Operation ausgefuhrt wurde. 



Es ist zu beachten das das Ergebnis der Verschieben Transformation von der Anzahl der ausgewahlten Mesh-elemente abhangt. 
Unten ist zu sehen wie sich Verschieben auf eine Anzahl von Elementen auswirkt. 




■■»■■ 




A B C 



Die Effekte der Verschieben Transformation mit unterschiedlichen Pivot Punkten. Siehe Text 
fur mehr Information 

Die drei Bilder oben zeigen die Auswirkungen des Verschiebens ausgewahlter Vertices wenn der Pivot Punkt verandert wird. In Bild 
B ist der Pivot Punkt auf Median Point eingestellt und die Maus wurd wahrend der Transformation nach links bewegt. In Bild C ist der 
Pivot Punkt auf den 3D Cursor eingestellt der uber dem Mesh positioniert ist. Wenn die Maus nach links bewegt wird werden die 
ausgewahlten Vertices nach rechts bewegt da sie unter dem Pivot Punk liegen. 

. Ausmafi des Verschiebens 

Das AusmalJ des Verschiebens ist linear also direkt proportional zur Entfernung des Punkts von der Achse die durch den Pivot 



Punkt geht. 




Die Effekte einer Verschiebung auf Objekte mit unterschiedlichen Pivot Punkten. Siehe den 
Text unter fur mehr Information. 



Die drei Bilder oben zeigen die Auswirkungen des Verschiebens ausgewahlter Objekte wenn der Pivot Punkt verandert wird. In Bild B 
ist der Pivot Punkt auf Median Point eingestellt und die Maus wurd wahrend der Transformation nach links bewegt. In Bild C ist der 
Pivot Punkt auf den 3D Cursor eingestellt der uber den Objekten positioniert ist. Wenn die Maus nach links bewegt wird werden die 
ausgewahlten Objekte nach rechts bewegt da sie unter dem Pivot Punk liegen. 
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Wolben 

Mode: Object and Edit modes 
Hotkey: ShiftW 

Menu: Object/Mesh/Curve/Surface » Transform » Warp 
Beschreibung 




Wolbungs Winkel 

Im Edit Modus, transformiert die Wolbung die ausgewahlten Meshelemente und wolbt sie urn den 3D Cursor in einem bestimmten 
Winkel. Diese Transformations ist allerdings immer abhangig von der Position des 3D Cursors und vom Sichtpunkt ab. 

Im Objekt Modus,transformiert die Wolbung die ausgewahlten Objekte und wolbt sie urn den 3D Cursor in einem bestimmten Winkel. 
Diese Transformations ist allerdings immer abhangig von der Position des 3D Cursors und vom Sichtpunkt ab. 



Benutzung 

Wahle die gewunschten Elemente aus und aktiviere die Wolben Transformation. Die Verschieben Funktion kann auch mit dem Menu 
Object/Mesh/Curve/Surface » Transform » Warp} oder durch drucken von o ShiftW aufgerufen werden. Das Ausmaft an Bewegung 
kann durch Mausbeweungn oder Zahleneigabe bestimmt werden. <-> Enter zu drucken schliefit die Operation ab. Die Operation kann 
danach allerdings mit F6 oder durch das Bedienen der Funktionen im Toolshelf geandert werden, wenn noch keine andere Operation 
ausgefuhrt wurde. 

[[File:3D-interaction_Transformation_Advanced_Warp_warp-mesh.png|center|frame|ln diesem Beispiel wird eine Ebene urn den 3D 
Cursor mit den agegebenen Wineklgrolten gewoblt. 



Cursor- und Sichtabhangigkeit 



Die Position des 3D Cursors kann das Ergebnis der Wolbung beeinflussen, wie im Beispiel zu sehen ist. Der Woblungsradius ist 
abhangig von der Entfernung des Cursors zu den ausgewahlten ELementen. 

Das Ergebnis der Wolbung hangt auch vom Sichtpunkt ab, in den Beispielen wurde immer eine 1 80° Wolbung auf das Suzanne Mesh 
angewendet, aber immer mit anderen Ansichten. 




a 


} - .V 




Front View 


* 




Side View 







Das linke Bild zeigt eine Wolbung die vom Cursor beeinflusst wurde, das rechte zeigt den 
Einfluss des Sichtpunkts. 



Logo Beispiel 



Eine Verwendung fur diese Werkzeug ist das Wolben eines Texts urn ein Logo. Das Bild unten wurde erzeugt aus dem Blender Logo 
und dem Text als separate Objekte. Der Text wurde in ein Mesh umgewandelt und urn das Blender Logo gewolbt. 
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Text Wolben 

Zum transformieren von Text muss dieser erst mit AltC Oder durch auswahlen von Mesh from Curve/Meta/Surf/Text in ein Mesh 
umgewandelt werden. 
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Push/Pull 

Mode: Objekt und Edit Modi 

Menu: Object/Mesh » Transform » Push Pull 

Beschreibung 









— • 


= : 








Push/Pull Entfernung. 



Push/Pull verschiebt die ausgewahlten Elemente (Objekte, Vertices, Kanten oder Flachen) um die gleiche Entfernung naher 
zusammen oder auseinander. 

Benutzung 

Wahle die gewunschten Elemente aus und aktiviere die Push/Pull Transformation. Die Push/Pull Funktion kann auch mit dem Menu 
Object/Mesh/Curve/Surface » Transform » Push/Pull oder durch drucken von o ShiftA aufgerufen werden. Das Ausmaft an Bewegung 
kann durch Mausbewegung oder Zahleneingabe bestimmt werden. <-i Enter zu drucken schlieftt die Operation ab. Die Operation kann 
danach allerdings mit F6 oder durch das Bedienen der Funktionen im Toolshelf geandert werden, wenn noch keine andere Operation 
ausgefuhrt wurde. 



Dabei ist zu beachten das die Push/Pull Transformation von der Anzahl und dem Typ der ausgewahlten Objekte abhangt. Siehe unten 
fur die Ergebnisse von Push/Pull auf verschiedene Elemente. 
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Kanten verschiedener Meshesdie erst aufeinander zu dann auseinander bewegt werden. 
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Transformationskontrollen 

Transformationskontrollen werden benutzt um die verfugbaren Transformationen besser zu kontrollieren. 
Die folgenden Seiten detailieren die verfugbaren Kontrolloptionen: 

Transformations Ausmaft 

• Prazison der Transformation 

• Zahleneinqabe 

• Transformations Eigenschaften 

• Objekttransformationenzurucksetzen 

• Proportionales Bearbeiten 

Transformations Orientierung 

• Manipulators 

• Transformations Orientierungen 

• Achsenfestlegung 

Transformationszentrum 

• Pivot Punkt 

• aktive Objekte 

• individuelle Zentren 

• 3D Cursor 

• Median Punkt 

• Bounding Box Zentrum 

Transformation "Springen" 

• "Springen" Transformationen 

• An Mesh springen 
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Mode: Object and Edit modes 
Hotkey: Ctrl and/or - Shift 

Beschreibung 

Das halten von Strg oder - Shift wahrend einer Transformation erlaubt eine Prazisierung der Aktion auf feste und oder sehr kleine 
Werte, die im 3D Ansicht Balken links zu sehen sind. 

Lerne mehr uber die Fensterbalken. » 
mit Transformationemanipu latoren 

Das funktioniert auch mit den Transformations Manipulatoren im 3D Fenster. 



^ Kombinieren mit anderen Kontrollen 

Alle hier beschriebenen Kontrollen konnen mit Kontrollen uber Achsenfestlegung und Pivot Punkte kombiniert werden. 

Strg halten 

Bewegungstransformationen 





1 BU 


1 




1 























Eine Blender Einheit wie 
man sie unter 
Standardvergrofterung 
sehen kann. 



Bei Bewegungstransformationen bei Standardvergrofterung verursacht das Halten von Strg eine Verschiebung urn eine Blender 
Einheit. Wenn man in orthografischer sicht weit genug vergrbftert das man die nachst kleinere oder Unterteilung sieht, ist die 
Schrittgrode verzehnfacht oder gezehntelt. 

Lerne mehr uber Vergrofte rung » 
Rotations Transformationen 

Bei Rotationen bewirktdas Halten von Strg rotation in 5° Schritten. 
Skalierungs Transformationen 

Beim Skalieren bewirkt das halten von Strg skalieren in Faktorstufen von 0,1. 
Spring Modi 

Beachte das, wenn Springe zu Element eingeschaltet ist, das Halten von Strg das Springen zum nachsten Element verursacht. Lerne 
mehr uber das Springen von Elementen » 

* Shift halten 

Das Halten von - Shift wahrend Transformationen erlaubt sehr feine Kontrolle uber die Bewegungsausmafte. 

STRG und SHIFT halten 

Bewegungstransformationen 

Bei Bewegungstransformationen bei Standardvergrofierung verursacht das Halten von Ctrl* Shift eine Verschiebung urn 1/10 einer 
Blender Einheit. Vergrolterungen spielen keine Rolle. 
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Rotations Transformationen 

Das Halten von Sfrgo Shift beim rotieren bewirkt Rotationen urn 1°. 
Skalierungstransformationen 

Das Halten von Strg - Shift beim skalieren bewirkt veranderungen in Schritten der Grolte 0,01 Blender Einheiten. 
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Zahleneinqabe 





Zahleneingabe im 3D Ansichtbalken 

Die Maus fur Transformationen zu benutzen ist zwar intuitiv aber ungenau. Es konnen Zahlen fur alle Transformationen eingegeben 
werden um das Ausmafi exakt einzustellen. Dazu muss erst die gewunschte Funktion aufgerufen werden, dann konnen Zahlen 
eingegeben werden. 

Leme mehr uberTransformationsausrichtung » 
Lerne mehr uber Achsenfeslequnq » 
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Jedes Objekt hat Positions, Ausrichtungs und Skalierungs Werte, die einfach eingestellt oder verandert werden konnen. 



Panel fur transformatorische Eigenschaften 

Mode: Edit and Object modes 
Hotkey: N 

Menu: Object » Transform Properties 

Der Teil fur transformatorische Eingeschaften des Eigenschaften Panels erlaubt das einfache ansehen und verandern von Position, 
Rotation und Skalierung von Objekten im Objekt Modus und die genaue Einstellung von Positionen, lokal oder global, fur Vertices 
oder die Zentren von Verticegruppen im Edit Mode. Leme mehr uber Modelierung. 




Location X, Location Y, Location Z 

Die Position des Objekts in 3D Koordinaten. 

Rotation X, Rotation Y, Rotation Z 

Die Ausrichtung des Objekts zu den globalen Achsen. 

Scale X, Scale Y, Scale Z 

Die Skalierung des Objekts entlang der lokalen Koordinaten. 

Dimensions X, Dimensions Y, Dimensions Z 

Die AussenmafJe des Objekts in Blender Einheiten entlang der Achsen. 



Ipo Note 

Die Werte fur Ort, Rotation und Skalierung konnen mit IPOpunkten animiert werden. Falls ein IPOpunkt mit dem Objekt verbunden ist, 
muss die neue Einstellung als neuer IPOpunkt gespeichert werden urn sie zu erhalten. 



Fur mehr Informationen wie man Werte verandert, siehe das Interface , 
transformatorische Eigenschaften sperren 

Das Sperren von transformatorischen Eigenschaften legtfest das diese Eigenschaften nur noch im entsprechenden Panel eingestellt 
werden konnen. Das bedeutet das Transformationen die entsprechende Eigenschaft nicht mehr verandern konnen. 

Urn ein Feld zu sperren klicke auf das offene □, urn es zu offnen auf das geschlossene M Schloftsymbol neben dem Feld. 



eingestellte Transformationen anwenden 

Die eingestellten Transformationen anzuwenden setzt die Werte des Objekts auf die Standardwerte (0,0,0) fur die Position und 
Rotation und (1 ,1 ,1 ) fur die Skalierung zuruck und wendet alle vorher eingestellten Werte auf enthaltene Meshes und Objekte an. Ein 
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vorher auf Faktor 4 hochskaliertes Objekt ist danach viermal so graft wie das Original, hat aberwiedereine Skalierung von 1. 

Um eine Transformation anzuwenden wahle Objekt»anwenden oder StrgA und wahle die entsprechende 
Transformationseigenschaft aus. 

Make Duplicates Real lost Verknupfungen von verlinkten Duplikaten sodass diese nun unabhangige Datenblocke haben und 
Transformationen am Ursprungsobjekt keine Auswirkungen mehr haben. 

Transformationen zurucksetzen 

Transformationen zurucksetzen setzt alle Werte auf die Standardwerte zuruck. Dieser Befehl ist fur die verschiedenen Eigenschaften 
sparat verfugbar mit: 

• setze Position zuruck AltG 

• setze Rotation zuruck AltR 

• setze Skalierung zuruck AltS 

• setze Ursprung zuruck AltO 
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Objekt Transformationen entfernen 

Modus: Objektmodus 

Tastenkombi nation: AltG, AltS, AltR, AltO 

Menu: Objekt » Entfernen » Position / Rotation / Skalieren / Ursprung 
Beschreibung 

Clearing transforms simply resets the transform values. The objects location and rotation values return to 0, and the scale returns to 1 . 
Optionen zum Entfernen 



Clear 



Mirror 
Transform 




Ctrl Alt Z 
lift Ctrl Z 
Ctrl Z 



Object 



Location 




AltG 


Rotation 




AltR 


Scale 




AltS 


Origin 




AltO 




BE! 






Global 



Clear Transformation menu 
Position entfernen AltG 

Entfernen (zurucksetzen) der Position der aktuellen Auswahl. Das wird die Auswahl zuriick auf die Koordinaten 0, 0, 0 
verschieben. 

Skalierung entfernen AltS 

Entfernen (zurucksetzen) der Skalierung der aktuellen Auswahl. This will resize the selection back to the size it was when 
created. 

Rotation entfernen AltR 

Entfernen (zurucksetzen) der Rotation der aktuellen Auswahl. This will set the rotation of the selection to 0 degrees in each 
plane. 

Ursprung entfernen AltO 

Entfernen (zurucksetzen) des Ursprungs der Kinderobjekte. This will cause Child objects to move to the coordinates of the 
parent. 



Anwenden von Objekt Transformationen 



Modus: Objektmodus 
Tastenkombi nation: StrgA 
Menu: Objekt » Anwenden 

Applying transform values essentially resets the values of object's position, rotation, or scale, but does not actually do anything to the 
object. The center point is moved to the origin and the transform values are set to zero. In terms of scale, the scale values return to 1 . 

To apply a transform select the Apply sub-menu from the Object menu or use the shortcut CtrIA and select the appropriate transform to 
apply 

Duplikate real machen unlinks linked duplicates so each duplicate now has its own datablock. 
Optionen zum Anwenden 



Apply 


Ctrl A I 


Location 


Clear 




Rotation 


Mirror 


► 


Scale 


Transform 


► 


Rotation Si Scale 


Undo History 


Ctrl Alt Z 


Visual Transform 


Redo 


Shift Ctrl Z 


Make Duplicates Real Shift Ctrl A 


Undo 


CtrIZ 




I f Object Mode t 





Apply Transformation menu 
Apply Location CtrIA 

Apply (set) the location of the selection. This will make Blender consider the current location to be equivalent to 0 in each plane 
i.e. the selection will not move, the current location will be considered to be the "default location". The Object Center will be set to 
actual 0,0,0 (where the coloured axis lines intersect in each view). 

Apply Rotation CtrIA 

Apply (set) the rotation of the selection. This will make Blender consider the current rotation to be equivalent to 0 degrees in 
each plane i.e. the selection will not rotated, the current rotation will be considered to be the "default rotation". 
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Apply Scale CtrlA 

Apply (set) the scale of the selection. This will make Blender consider the current scale to be equivalent to 0 in each plane i.e. 
the selection will not scaled, the current scale will be considered to be the "default scale". 

Apply Rotation and Scale CtrlA 

Apply (set) the rotation and scale of the selection. Do the above two applications simultaneously. 

Apply Visual Transform CtrlA 

Apply (set) the result of a constraint and apply this back to the Object's location, rotation and scale. See the following post for 
more detailed discussion: Apply visual transform . 

Make Duplicate Real > ShiftCtrIA 

Make any duplicates attached to this Object real so that they can be edited. 
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Manipulatoren 

Mode: Object and Edit modes 
Hotkey: CtrlSpace 

In Verbindung mit Achsenfestlegung konnen die grundlegenden Transformationsbefehle benutzt werden um Objekte an alle Achsen zu 
verschieben. Es gibt aber Situationen wo das nicht sinnvoll ist. Zum Beispiel wenn eine Flache eines zufallig rotierten Objekts in eine 
Richtung senkrechtzu seiner Normalen verschoben werden soil. Dafur gibt es die Transformations Manipulatoren. 

P.fJ I uw« 

Der Abschnittder 
Transformationsmanipulatoren 
im 3D Ansichtbalken. 



Tansformationsmanipulatoren stellen eine visuelle Representation derTransformationsoperationen zu Verfugung. Sie konnen ein- und 
ausgeschaltet werden durch klicken auf das entsprechende Bild oder uberden Schnellzugriff CtrlSpace. 

Es gibt einen Manipulator fur jeden Transformations Befehl. Sie konnen allein oder in Kombination (<j Shift LMB U auf die 
verschiedenen Pfeile und Bogen) benutzt werden. 

Manipulators can be accessed in the header of the 3D View window: 

• Achse: Ein- und Ausschalten der Manipulatoren. 

• Pfeil: Translation. 

• Bogen: Rotation. 

• Box: Skalierung. 

• Transformausrichtungsmenu: Wahl der Transformationsausrichtungsart. 




Translate Rotate Scale Combination 



Manipulatoroptionen 



Manipulatorkontrollen 

Im Rotationsmodus steht der weifte Kreis fur Rotation um die Sichtrichtung und stehtfur die gleiche Funktion wie R. Wiederholtes 
drucken von R und der graue Kreis stehen fur den "Trackball" Rotationsmodus. 

Leme mehr uber Prazision , Achsenfestlegung bei Transformationen und die "Trackball" Rotation . 

Manipulator Benutzereinstellungen 



Manipulator 




Manipulator 
Benutzereinstellungen 

Die Einstellungen fur die Manipulatoren kann man im Interface Bereich der Benutzereinstellungen festlegen. 

• Grolie: Durchmesserder Manipulatoren in 10 Pixel Einheiten. 

• Handlesize: Grolie der Manipulatorgriffe als Prozent des Durchmessers (Size/2). 

• Hotspot: Grofie der klickbaren Flache um die Manipulatoren anzuwenden. 



Auswahl des Vergleichskoordinatensystems 

Mode: Object and Edit modes 
Hotkey: AltSpace 
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Orientation 




View 




Normal 




Gimbal 




Local 




Global 


xsWB 


Global i 



Auswahl des 

Vergleichskoordinatensystems 

Das Ve rg le i chskoo rd i nate nsyste m kann auf global, lokal, gimbal, normal Oder von der Sichtachse aus eingestellt werden. Das Bild 
unten zeigt die verschiedenen Einstellungen von A bis F. 

Die normale Einstellung andert ihre Funktion Kontextbezogen. Sie steht fur die zusammengerechnete Normalen aller ausgewahlten 
Objekte. 




B 








mm 






Vergleichskoordinatensysteme fur die Transformationen. 



A: Standard Wurfel mit globalem Vergleichskoordinatensystem ausgewahlt. 

B: Gedrehter standard Wurfel mit globalem Vergleichskoordinatensystem ausgewahlt. 

C: Gedrehter standard Wurfel mit globalem Vergleichskoordinatensystem ausgewahlt. 

D: Gedrehter standard Wurfel mit lokalem Vergleichskoordinatensystem ausgewahlt. 

E: Gedrehter standard Wurfel mit gimbai 'em Vergleichskoordinatensystem ausgewahlt. 

F: Gedrehter standard Wurfel mit normalem Vergleichskoordinatensystem ausgewahlt. 

G: Gedrehter standard Wurfel mit normal Vergleichskoordinatensystem mit einigen Vertices ausgewahlt. 

H: Gedrehter standard Wurfel mit v/ewVergleichskoordinatensystem ausgewahlt. 
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Ausrichtungen zur Transformation 
Modus: Objektmodus und Editiermodus 



Tastenkombi nation: AltLeertaste 





Orientation 

View 

Normal 

Gimbal 

Local 

Global 1 


X / MEL 


Global i 



Transformationsausrichtung's 
Auswahl menu. 



Ausrichtungen beeinflussen das Verhalten von Transformationen: Position, Rotatation und Rotation. Ein Effekt dessen ist auf dem 3D 
Manipulator zu finden (das Widget im Zentrum Ihrer Auswahl), und auf Transformations Beschrankungen (siehe Achserv 
Beschrankunq ). Das bedeuet, wenn Sie GX drucken, wird nach der globalen X-Achse beschrankt, aber beim Drucken von GXX wird 
nach derX-Achse der Transformationsausrichtung beschrankt. 



Orientation 




Global 


Alt Spacebar 


Normal 


Alt Spacebar 


Gimbal 


Alt Spacebar 


Local 


Alt Spacebar 


View 


Alt Spacebar 



Alt+Leertaste Menu. 



Die Optionen zum Ausrichten konnen in der Kopfzeile der 3D Ansicht festgelegt werden (oder "Fuftzeile", da sie sich standardmaftig 
am unterem Ende der Ansicht befinden), mit AltLeertaste, oder liber das Menu Ausrichtung in der Kopfzeile der 3D Ansicht. 

Zusatzlich zu den vier eingebauten Optionen, kann eine benutzerdefinierte Orientierunq definiert werden. 
Unser Demo Wiirfel 




(l)Cube 



To demonstrate the various behaviors, we add some 
colors to the default cube, rotate it -1 5° along its local z- 
and x-axes, and we scale its "y" face down. 

Zwei Dinge gilt es zu beachten: 

• Die "Mini-Achse" in der linken unteren Ecke, welche die globale x/y/z Orientierung anzeigt. 

• The "Object Manipulator" widget emanating from the selection, which represents the current Transformationsausrichtung. 

o If you click on one of the axes of the Manipulator with LMB B, it will allow you to constrain movement to only this direction. 

An example of a keyboard equivalent is GZZ. 
o If you o Shift LMB V click, it will lock the axis you clicked on and allow you to move in the plane of the two remaining axes. 

The keyboard analogue is G ShiftZo ShiftZ. 



Orientierungen 




Global. 
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Global 

Der Manipulator stimmt mit der globalen Achse uberein In this, the Global orientation, the orientation's x,y,z are identical to the world's 
x,y,z. When this mode is selected an exceptional behavior occurs: GXX uses the Local x-axis instead of the (redundant) Global x-axis. 




Local. 
Lokal 

The manipulator matches the object axis. Notice that, here, the Manipulator is at a slight tilt (it is most visible on the object's y-axis, the 
green arrow). This is due to our 15° rotation of the object. This demonstrates the difference between local coordinates and global 
coordinates. If we had rotated the object 90° along its x-axis, we would see that the object's "Up" is the world's "Forward" - or the 
object's z-axis would now be the world's y-axis. This orientation has an effect on many parts of the interface, so it is important to 
understand the distinction. 




BIAM I HBHRTT 

Normal. 

Normal 

The z-axis of the manipulator will match the normal vector of the selected object. In Object Mode, this is equivalent to Local Orientation, 
but in Edit Mode, it becomes more interesting. 

As you see, the light blue lines indicate the faces' normals, and the darker blue lines indicate the vertex normals (these were turned on 
in the N Properties Panel under Mesh Display » Normals » Face and Vertex). Selecting any given face will cause our Manipulator's z- 
axis to align with that normal. The same goes for Vertex Select Mode. Edge Select is different-A selected Edge has the z-axis 
aligned with it (so you will have to look at the Manipulator widget to determine the direction of x and y). If you select several elements, it 
will orient towards the average of those normals. 

A great example of how this is useful is in Vertex Select Mode: Pick a vertex and then do GZZto tug it away from the mesh and shove 
it into the mesh. To make this even more useful, select a nearby vertex and hit o ShiftR to repeat the same movement— except along 
that second vertex's normal instead. 
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Aufhangung 

Gimbal's behavior highly depends on the Rotation Mode that you are in (accessible in the N Properties Panel in the 3D View, in top 
section, Transform). 

XYZ Euler 

the default rotation mode, the object Manipulator's z-axis will always point to the global z-axis, where the other two will remain 
perpendicular to each other. 

In the other Euler rotation modes, the last axis applied will be the one for which the Manipulator stays fixed. So, for YZX Euler, the 
x-axis of the Manipulator will be the same as the global x-axis. 
Axis Angle 

The x, y, and z coordinates define a point relative to the object origin through which an imaginary "skewer" passes. The w value 
is the rotation of this skewer. Here, the Manipulator's z-axis stays aligned with this skewer. 
Quaternion 

Though Quaternion rotation is very different from the Euler and Axis Angle rotation modes, the Manipulator behaves the same as 
in Local mode. 



(l)Cube.OOl 


> 


1 




4 


fHHR 



View. 



Ansicht 

The manipulator will match the 3D view, Y -* Up/Down, X — * Left/Right, Z — » Towards/Away from you. 
This way you can constrain movement to one View axis with GXX. 



Benutzerdefinierte Orientierungen 

Modus: Objektmodus und Editiermodus 
Tastenkombination: CtrlAltLeertaste 




Benutzerdefinierte 
Orientierung 



You can define custom Transformationsausrichtungen, using object or mesh elements. Benutzerdefinierte Transformationsausrichtung 
defined from objects use the local orientation of the object whereas those defined from selected mesh elements (vertices, edges, 
faces) use the normal orientation of the selection. 

The Transformationsausrichtung panel, found in the "N Properties Panel," can be used to manage Transformationsausrichtung: 
selecting the active orientation, adding and deleting custom orientations. 




Renaming a Custom Orientation 



The default name for these orientations comes from whatever you have selected. If an edge, it will be titled, "Edge," if an object, it will 
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take that object's name, etc. The Toolshelf (T in the 3D View) allows you to rename the custom orientation after you hit CtrlAltSpace. 




D 0 6861 (0 6861) along Top Edge Z | 

Figure 1 . 

The technique of creating custom orientations can become important in creating precise meshes. In Figure 1 , to achieve this effect: 

1 . Select the object's sloping top edge 

2. Create a Custom Orientation with CtrlAltSpace and rename it "Top Edge". 

3. Select the objects's bottom, right edge. 

4. Extrude with E. 

5. Cancel the extrusion's default movement by hitting RMB *■ or Escape. 

6. Hit G to reinitiate movement. 

7. Hit ZZ to constrain to the "Top Edge" orientation. 
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Achsenfestlegung 
Beschreibung 




Achsenfestlegung 

Grundlegende Transformationen (Translation/Skalierunq/Rotation) im Objekt und Edit Modus, und Extrusionen im Edit Mode konnen 
auf bestimmte Achsen relativ zum Ve rq le i chskoo rd i nate nsyste m begrenzt werden. 

Benutzung 



Eine festgelegte Achse wird in einer helleren Farbe dargestellt als andere. Im Bild rechts zum Beispiel ist die Z-Achse hell blau und 
die Bewegung ist auf diese Achse begrenzt. 

Man kann Achsen auf zwei Arten festlegen: 

• Eine Transformationsschnelltaste (G,R,S) und eine Achsentaste (X, Y, Z) drucken, urn die Transformation auf die Achse zu 
begrenzen. 

• Eine Transformationsschnelltaste (G,R,S) drucken, die Maus in die gewunschte Richtung bewegung und MMB 2J. 



Achsenbegrenzungstypen 
Achsenbegrenzung 

Mode: Object und Edit Modi (translate, rotate, scale, extrude) 

Hotkey: X, Y, Zoder MMB C nach dem Bewegen der Maus in die gewunschte Richtung. 

Achsenfestlegung begrenzt Transformationen auf eine einzige Achse fest und verhindert Auswirkungen derTransformatinen auf 
andere Achsen. Objekte oder Vertices werden nur auf dieser Achse bewegt. 

Ebenenfestlegung 

Mode: Objekt und Edit Modi (translate, scale) 

Hotkey: o ShiftX, o ShiftY, o ShiftZ drucken oder die Maus in die gewunschte Richtung bewegung und MMB S drucken. 




Ebenenfestlegung 

Ebenenfestlegung begrenzt Transformationen auf zwei Achsen bzw. eine Ebene. 
Achsenbegrenzungs Modi 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 216 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Manipulatorkontrollen Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



A 

i 

>G*> 


> 


m 


c 


s 


E 

r 


F 

r 


G 

torn 


i 





Achsenbegrenzungs Modi 



• x1 

Ein eizigerTastendruck begrenzt Bewegungen auf Achsen des globalen Vergleichskoordinatensystems. 

• x2 

Ein zweiterTastendruck begrenzt begrenzt Bewegungen auf Achsen das momentan ausgewahlte 
Ve rg le i chs koo rd i nate nsyste m . 

• x3 

Hebt Begrenzungen wieder auf. 



Da die Vergleichkoordinatensysteme teilweise kontextabhangig sind, hangen sie von der Auswahl ab wie man im Bild 
Achsenbegrenzungs Modi Bild sehen kann. A und B zeigen Transformationen im globalen und lokalen Bezugssystem, C und D zeigen 
dieselbe Situation mit einer Flachenauswahl, E und F mit einer Kantenauswahl und G und H mit einerVertexauswahl. 

Achsenbegrenzung kann in Kombination mit Zahleneinqaben verwendet werden. 
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Pivot Punkt 

Pivot Punkt Auswahl 

Mode: Objekt Modus und Edit Modus 
Menu: Droplist im 3D Ansicht Balken 



Pivot Point 

'© Active Element 

*U Median Point 

% Individual Origins 

<J>- 3D Cursor 

L "j Bounding Box Center 



Pivot Punkt Modi 

Der Pivot Punkt ist der relative Punkt im Raum von dem aus alle Transformationen ausgehen. Man kann aus funf allgemeinem Modi 
fur Pivot Punkte aus dem gezeigten Menu auswahlen. Es ist nutdich zu wissen welcher der praktischste Modus fur eine bestimmte 
Funktion ist. 

• Actives Element 

• Median Punkt 

• Individueller Ursprunq 

• 3D Cursor 

• Bounding Box Zentrum 

Die oben aufgefuhrten Beispiele benutzen zwar Meshe, wurden aber auch mit anderen Objekttypen (Kurven, Oberflachen.etc.) 
funktionieren. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 218 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Manipulatorkontrollen 



Aktives Element als Pivot 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Mode: Objekt Modus und Edit Modus 
Hotkey: Alt. 

Menu: Auswahl vom Knopf im 3D Ansichtbalken fr**^* 

Das aktive element kann ein Objekt, Vertex, eine Kante oder Flache sein. Das aktive Element ist das zuletzt ausgewahlte und wird in 
hell organge im Objekt Modus und weifi im Edit Modus dargestellt. Mit aktivem Element als Pivot ausgewahlt werden alle 
Transformationen relativzum momentan ausgewahlten Objekt durchgefuhrt. 

The active element can be an Object, vertex, edge or a face. The active element is the last one to be selected and will be shown in a 
lighter orange color when in Object mode and white when in Edit mode. With Active element as Pivot set to active, all transformations 
will occur relative to the active element. 

Leme mehr iiber allqemeine Optionen des Pivot Punkts. » 
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Das darstellen von aktiven Elementen im Objekt Modus wird im linken Bild gezeigt. Aktive 
Elemente im Edit Modus werden im Bild rechts dargestellt. 

Im Objekt Modus 

Im Objekt Modus werden Transformationen urn das Zentrum des aktiven Objekts durchgefuhrt. Das zeigt das Bild unten. 

















O 


oo 


• o I 


Before rotation 


Mid rotation 


After rotation 


After scaling 



Transformation mit einem Wurfel als aktivem Element. 
Im Edit Modus 

Das aktive Element im Edit Modus hangt von ein paar Regeln ab: 



• Der Pivot Punkt ist immer der Median der Koordinaten der aktiven Elemente. 

• Transformationen erfolgen durch transformieren die Vertices der ausgewahlten Elemente. 

Hier gibt sind zwei Beispiele: 
Einfache Auswahl 

Wenn ein einzelnes Element ausgewahlt wird, wird es automatisch zum aktiven Element. Im Bild unten kann man sehen das wenn es 
Transformiert wird, werden seine Vertices bewegt, mit der Konsequenz das alle verbundenen Elemente verformt werden. 




Face Edge Fgon Vertex 



Edit Modus und ein einzelnes ausgewahltes Element 
Die verschiedenen Falle untersucht: 

• Flachen und Fgons haben ihren Pivot Punkt im Median Punkt ihrer Vertices. 

• Kanten haben ihren Pivot Punkt in der Mitte. 
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Eineinzelnes Vertex hat keine Dimensionen, also kannes nichtTransformiertwerden (abgesehen von Translationen, die aber 
nicht direkt von Pivot Punkten abhangen). 



Mehrfache Auswahl 

Wenn mehrere Elemente ausgewahlt sind, werden alle transformiert. Der Pivot Punkt bleibt am selben Ort wie eben, nur Fgons 
verhalten sich anders. Im Bild unten wurden die ausgwahlten Elemente rotiert. 




Face Edge Fgon Vertex 



Edit Modus und mehrfache Auswahl 

• Flachen, Kanten, und Fgons tritt gleiches Verhalten auf. 

• Bei Vertices ist das zuletzt ausgewahlte Vertex das aktive Element und alle Transformationen werden relativ zum ihm 
durchgefuhrt. 
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Individuelle Ursprungspunkt als Pivot 
Mode: Object mode and Edit mode 
Hotkey: Ctrl. 

Menu: Auswahl von diesem Knopf im 3D Ansichtbalken I 
Im Objekt Modus werden die Objektzentren als Pivot fur Transformation von Objekten genommen. 



Edit Mode 

Im Edit Modus erzeugtdie Einstellung individuelle Ursprunge verschiebene Ergebnisse abhangig davon ob der Auswahlmodus auf 
Vertex, Kante oder Flache eingestellt ist. Im Vertex Modus funktioniert es ahnlich wie bei der Einstellung Median und im Kanten 
Modus werden die Ergebnisse haufig verzerrt. Im Flachen Modus werden die verlasslichsten Ergebnisse erzeugt. 



Individual 
Origins 



Median 



Individual 
Origins 



Median 



Rotation individueller Flachen. Rotation gruppierter Flachen. 

Flachen die Vertices gemein haben werden sich verformen und die bei denen das nicht der Fall ist, rotieren urn ihren Median Punkt. 





Individual 
Origins 



Median 



Group of faces 



Skalierung mit Flachen die keine Vertices Ska | ieru mit R a Cnen die Vertices teNen 
teilen M 

Gruppen von Flachen und Fgons konnen skaliert werden ohne das ihre aufieren Grenzen verandert werden, allerding werden die 
Flachen nicht gleichmaftig skaliert. 




Formen mit Flachen und Individuelle 
Ursprungen als Pivot 

Sobald man sich mit den Tucken von {{Literalpndividuellen Ursprungen vertraut gemacht hat, kann es sehr nutzlich sein. Diese 
Anemone wurde aus einem 12 SeitigenZylinder in ca 10 Minuten geformt und zwar wiederholtes Extrudieren von individuellen 
Flachen, Skalierung mit dem Median als Pivot und Skalierung und Rotation mit individuelle Ursprungen als Pivot. 
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3D Cursor als Pivot 

Mode: Object mode und Edit mode 

Hotkey: . 

Der 3D Cursor ist vom Prinzip der einfachste Pivot. Er hat keine besonderen Eigenschaften. 
Lies mehr uber Pivot Punkte. » 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 222 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Manipulatorkontrollen Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

geometrischer Schwerpunkt as Pivot 
Mode: Objekt Modus und Edit Modus 
Hotkey: Ctrl, 

Menu: Auswahl von diesem Knopf im 3D Ansichtbalken fc^i^l 

Der Median Punkt ist der Punkt mit den durschnittlichen Koordinaten aller ausgewahlten Punkte. 
Im Objekt Modus 

Im Objekt Modus werden die Objektzentren als einzige Punkte betrachtet. Das kann verwirrend sein, denn wie im Bild unten zu sehen 
ist kann das Objektzentrum ausserhalb des Meshes liegen. 




median Punkt im Objekt Modus 
Im Edit Modus 

Im Edit werden alle Vertices zur Berechnung genommen -je mehr Vertices ein Objekt hat, desto naher ist ihm der median Punkt. 




er median Punkt liegt bei dem gelben Punkt. 
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Bounding Box Center als Pivot 

Mode: Objekt Modus und Bearbeitungs Modus 

Hotkey: , 

Menu: Wahle aus dem 3D Ansichtbalken aus 

Lies hier nach was die Bounding Box ist. Die Bounding Box kann mit der , Taste oder aus dem Pivot Punkt Menu ausgwahlt werden. 
Das Bild unten verdeutlicht was die Bounding Box ist. 

Lies hier mehr uber allqemeine oder andere Pivot Punkte » 




Beziehung zwischen einem Objekt und seiner Bounding Box. 
Objekt Modus 

lm Objekt Modus hat werden Objekttransformationen relativzum Zentrum der Bounding Box ausgefuhrt. Das ist unerheblich und macht 
keinen Unterschied zum median Punkt wenn nur ein Objekt ausgewahlt ist, verhalt sich aber sehr anders wenn mehrere Objekte 
ausgewahlt sind. 

Das wird deutlich im Beispielbild wo sich ein Objekt wie erwartet relativzum Objektursprung transformiert wird, aber mehrere ihren 
Pivot Punkt im Zentrum der Bounding Box haben und nicht mehr im relativen median Punkt. 




Die vier Bilder links (ABCD) zeigen das Ergebnis einer Rotation mit Bounding Box als Pivot. 
Das Bild (E) zeigt das Zentrum der Bounding Box bei mehreren ausgewahlten Objekten an. 



Im Bearbeitungsmodus 

Im Bearbeitungsmodus wird der Unterschied zwischen dem median Punkt und der Bounding Boxoffensichtlich, da der Pivot Punkt 
nicht mehr von der Dichte der Vertices sondern nur vom Zentrum der Hauptdimensionen abhangt. 




Die Auswirkungen der Bounding Box als Pivot im Bearbeitungsmodus. Der Pivot Punkt ist als 
gelber Kreis gekennzeichnet. 
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Es gibt zwei verschiedene Einrastoperationen in Blender. Es konnen Elemente auf bestimmte Punkte eingerastet werden und es 
konnen Operationen auf bestimmte Punkte hin einrasten/springen. 

Snap 

Mode: Objekt Modus und Bearbeitungs Modus. 
Hotkey: o Shifts 

Das Einrastmenu ist verfugbar durch den 3DAnsichtsbalken in Objekt- und Bearbeitungsmodus oder durch das Mesh » Einrasten 
Menu. Es stellt eine Reihe von Funktionen zur Verfugung urn Cursor oder Auswahl auf bestimmte Punkte zu verschieben. 



Snap 



Selection to Grid I 



Selection to Cursor 

Cursor to Selected 
Cursor to Center 
Cursor to Grid 
Cursor to Active 



Einrastmenu 

Auswahl zum Gitter 

Rastet die ausgewahlten Objekte auf den nachsten Gitterpunkt. 

Auswahl zum Cursor 

Rastet die ausgewahlten Objekte zur Position des Cursors. 

Cursor zur Auswahl 

Bewegt den Cursor zum Zentrum der ausgewahlten Objekte. 

Cursor zum Zentrum 

Bewegt den Cursor zum Gitterursprung 

Cursor zum Gitter 

Bewegt den Cursor zum nachsten Gitterpunkt. 

Cursor zum Aktiven 

Bewegt den Cursor zum Zentrum des zuletzt ausgewahlten Objekts. 

Transformationseinrasten 

Die Moglichkeit Objekte und Meshelemente auf bestimmte Elemente der Szene einzurasten ist verfugbar durch ein- oder ausschalten 
des Magneticons im 3D Ansichtsbalken. 



Magneticon im 3D Ansichtsbalken 
bei eingeschaltetem Einrasten. 

Einrastmodi 

Einrastelement 



Snap Element 
9 Volume 
1 Face 
IT Edge 
if Vertex 

Increment 
* Jill 



E i nra ste le me ntme nu 
Volumen 

Rastet die Auswahl auf einen Punkt innerhalb eines Volumens unter dem Mauszeiger ein. 
Flache 

Rastet die Auswahl auf einen Punkt innerhalb der Flache unter dem Mauszeiger ein. 

Kante 

Rastet die Auswahl auf einen Punkt auf einer Kante unter dem Mauszeiger. 
Vertex 

Rastet die Auswahl auf einen Vertex in der Nahe des Mauszeigers. 
Gitterpunkt 

Rastet die Auswahl auf den nachsten Gitterpunkt. In der orthografischen Ansicht hangt die Schrittgrofie vom 
Verg rofie rung sfaktor ab. 

Einrastziel 
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Snap Target 




Active 




Median 




Center 




Closest 




Closest 


A 
V 



Einrastzielmenu 



Einrastzieloptionen sind verfugbar wenn Vertex, Kante, Flache oder Volumen als E inra stele me nt ausgewahlt ist. 
Aktives Element 

Bewegtdas aktive Element auf das entsprechende Einrastelement. 
Median 

Bewegt den median Punkt der Auswahl auf das entsprechende Einrastelement. 
Zentrum 

Bewegt das aktuelle Transformations Zentrum zum entsprechenden Einrastelement. 
Nachster 

Bewegt den zum Einrastelement nachst gelegenen Punkt zum entsprechenden Einrastelement. 




Nachster Aktives Element Median 



Zusatzliche Einrastoptionen 



t Closest 1 « JEM 1®> S Closest J * 



IT i Closest | 1t< 1 r s 'T j Closest t £! *f "■■ •■■ 




Objektmodus Bearbeitungsmodus 



Wie man an den Rot hervorgehobenen Gebieten im Bild oben sehen kann sind zusatliche Kontroller fur das Einrastverhalten 
verfugbar, sie unterscheiden sich in Objekt und Bearbeitungsmodus sowie im Einrastelement. Die vier verfugbaren Optionen sind: 

Die Rotation am Einrastzielausrichten. 

• [£1 Individuelle Elemente auf die Oberflache von Objekten zu projezieren 

• Elemente auf das eigene Mesh einzurasten. 

• S Objekte als Ganzes zu betrachten wenn nach dem Objekt Zentrum gesucht wird. 
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In Blender stehen zwei Typen von Operationen zur Einrastung zur Verfugung. Der erste rastet Ihre Auswahl oder Cursor an einen 
bestimmten Point ein, wahrend der andere bei Transformationen (Verschiebung, Rotation, Skalierung) genutzt wird, und Ihre Auwahl 
an Elementen in der Szene einrasten lasst. 

Einrasten 

Modus: Objektmodus und Editiermodus 
Tastenkombi nation: - Shifts 

Das Einrasten Menu (auch verfugbar von der Kopfzeile aus der 3D Ansicht im Objektmodus und Editiermodus (Objekt » Einrasten 
und Mesh » Einrasten). Dieses menu bietet eine Reihe von Optionen an urn den Cursor oder Ihre Auswahl zu einem festgelegten 
Punkt zu bewegen (der Cursor, die Auwahl, oder das Raster). 



Snap 



Selection to Grid I 



Selection to Cursor 

Cursor to Selected 
Cursor to Center 
Cursor to Grid 
Cursor to Active 



Snap menu 

Auswahl an Raster 

Snaps the currently selected object(s) to the nearest grid point. 

Auswahl an Cursor 

Snaps the currently selected object(s) to the cursor location. 

Cursor an Auswahl 

Moves the cursor to the center of the selected object(s). 

Cursor an Zentrum 

Moves the cursor to the center of the grid. 

Cursor an Raster 

Moves the cursor to the nearest grid point. 

Cursor an Aktivem 

Moves the cursor to the center of the active object. 

Einrastung von Transformierung 

The ability to snap Objects and Mesh element to various types of scene elements during a transformation is available by toggling the 
magnet icon (which will turn red) in the 3D view's header buttons. 

Magnet icon in the 3D view header 
(red when enabled). 

Modi zum Einrasten 

Einrasten von Elementen 



Snap Element 
9 Volume 
1 Face 
ffl Edge 
T Vertex 
Increment 



Snap Element 
menu 

Volume 

Snaps to regions within the volume of the first Object found below the mouse cursor. Unlike the other options, this one controls 
the depth (i.e. Z-coordinates in current view space) of the transformed element. By toggling the button that appears to the right of 
the snap target menu (see below), target objects will be considered as a whole when determining the volume center. 

Face 

Snap to the surfaces of faces in mesh objects. Useful for retopologizing. 

Edge 

Snap to edges of mesh objects. 
Vertex 

Snap to vertices of mesh objects. 
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Increment 

Snap to grid points. When in Orthographic view, the snapping increment changes depending on zoom level. 
Einrastziel 



Snap Target 

Active 

Median 

Center 

Closest 

Closest 



Einrastziel 
Menu. 

Snap target options become active when either Vertex, Edge, Face, or Volume is selected as the snap element. These determine 
what part of the selection snaps to the target objects. 

Aktiv 

move the active element (vertex in Edit mode, object in Object mode) to the target. 
Mittelwert 

move the median of the selection to the target. 
Zentrum 

move the current transformation center to the target. Can be used with 3D cursor to snap with an offset. 
Entferntester 

move the closest point of the selection to the target. 




Closest 

Additional snap options 



Active 



Median 



O X % Closest i 








\0 if t Closest i 


* nm 






€ % Closest i 




'. • X Closest 1 






Object mode 



Edit mode 



As seen by the red highlighted areas in the image above, additional controls are available to alter snap behaviour. These options vary 
between mode (Object and Edit) as well as Snap Element. The four options available are: 

Align rotation with the snapping target. 

• Project individual elements on the surface of other objects. 

• 9 Snaps elements to its own mesh. 

• S Consider Objects as whole when finding volume center. 
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Proportionates Bearbeiten verursacht Veranderungen an nahegelegenen nicht ausgewahlten Vertices wenn man Elemente 
tranformiert. Es werden Vertices die naher am ausgewahlten und bewegten Vertex liegen starker bewegt als welche die etwas weiter 
weg liegen. Es ist deswegen ein sehr nutzliches Werkzeug urn glatte meshes gleichmafJig und gezielt zu bearbeiten. 



Sculpten 

Blender hat einen Sculpt Modus der Werkzeuqe zur Verfugung stellt die eine proportionate Bearbeitung ermbglichen ohne das 
einzelne Vertices angezeigt werden. 



Objekt Modus 

Mode: Objekt Modus 
Hotkey: O 

Menu: Der Button im 3D Ansichtsbalken 



Proportionates Bearbeiten wird normalerweise im Edit mode benutzt, allerdings ist es auch fur den Objekt Modus verfugbar. Im Objekt 
Modus wirkt sich das proportionate Bearbeiten auf ganze Objekte aus anstatt nur auf Meshteile. Im Bild unten ist zu sehen wie die 
Wurfel in blau und rot dem griinen aktiven Wurfel folgen wenn dieser bewegt wird und die Wurfel in blau und rot innerhalb des 
Einflussradius liegen. 









■ 


/ 

i 






\ 
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Proportionates Bearbeiten im Objekt Modus. 



Edit Modus 



Mode: Edit Modus 
Hotkey: O / AltO / o ShiftO 

Menu: Mesh » Proportion ates Editing und durch den im Bild unten hervorgehobenen Button 

| JJ EE PER 

Beim Arbeiten mit dichten Meshes kann es schwer sein geringfugige Veranderungen an diesem Mesh auszufuhren ohne sichtbare 
Beulen oder Falten in der Meshoberflache zu erzeugen. In solchen Situationen kann das proportionate Bearbeiten sehr hilfreich sein. 




Proportionates Bearbeiten im Edit Modus. 



Einfluss 

Der Radius des proportionalen Bearbeitens kann mit dem Mausrad WheelUp "/WheelDown "> oder den Tasten 
PageUp/PageDown eingestellt werden. 
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Einflusskreis. 
Options 



Proportional Editing 
O Connected 
• Projected (2D) 




Proportionates 
Bearbeiten Werkzeuq 



Proportional Editing Falloff 
A Random 
1—1 Constant 
/\ Linear 
A Sharp 
/~\ Root 
r"> Sphere 
/V Smooth 



Falloffmenu 

Das Proportionate Bearbeiten Modusmenu ist im 3D Ansichtsbalken verfiigbar. 
Disable (O oderAltO) 

Proportionates Bearbeiten ist ausgeschaltet, nur ausgewahlte Vertices werden von Transformationen beeinflusst. 

Enable (O oderAltO) 

nicht ausgewahlte Vertices innerhalb des Radius werden beeinflusst. 

Connected (AltO) 

Abgesehen vom Radiuseinfluss es ist moglich den proportionalen Falloff durch das Mesh zu verteilen. Vertices die zwar nahe 
im 3D Raum zum bearbeiteten Vertex sind, aber nicht nahe auf dem Mesh, werden nicht beeinflusst. 



Falloff 



Beim Bearbeiten kann das Kurvenprofil das den Falloff bestimmt im Mesh » Proportionaler Falloff Untermenu, dem 
Werkzeugbalkenicon Falloff menu oder durch wiederholtes drucken von o ShiftO eingestellt werden. 




Konstant, kein Falloff. 



Zufalliger Falloff. 



^^^^^^ 




Linearer Falloff. 


Scharfer Falloff. 


^^^^^^^ 1 j 









Wurzel Falloff. 



Kugel Falloff. 































Beispiele 
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Das proportionae Bearbeiten kann mit den Transformationen groftartige Effekte erzielen wie man im Bild unten sehen kann. 




Eine Landschaft die durch proportionales Bearbeiten erzeugt wurde. 

Kombination dieser Werkzeug mit Vertexbemalung kann phantastische Landschaften erzeugen. Das Bild "fertige Landschaft" unten 
zeigt wie Ergebnisse des proportionalen Bearbeitens in Verbindung mit Texturen und Beleuchtung aussehen konnen. 




fertige Landschaft 
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Der Wachsstift ist ein Werkzeug, welches erlaubt Skizzen und Anmerkungen in der 3D Ansicht und in UV/Bild Editor Fenstern mit 
Freihand Strichen anzufertigen. Dieses Werkzeug kannzuruck auf traditionelles 2D Papier und Stift Arbeitsweisen verfolgt werden, 
wo grobe "Richtlinien" zur Planung und schnellen Kommunikation von Ideen genutzt wurden. In digitalen Bereichen, wareine ahnliche 
Arbeitsweise prasent, in der mit Wachs Crayons und Stiften auf Monitore gezeichnet wurde. Oft ist es nutzlich in der Lage zu sein 
direkt auf einer Arbeit Skizzen anzufertigen, anstatteinen anderen Ortzu nutzen (z.B. ein andererTeil des Fensters, odersogareine 
andere Anwendung). 

Der Name "Wachsstift" leitet sich von der Hommage an die Wachs Crayons und Stifte ab, die CG Animateur Pioniere nutzten urn 
Bogen und andere Notizen zur Planung auf ihren CRT Bildschirmen zu nutzen. 

Zusatzlich zu dem Nutzen fur Animateure zum Plannen von Posen und Bewegungskurven, kann der Wachsstift unter anderem in der 
folgenden Anzahl von Szenarien von Nutzen sein: 



• Planung von Topologie und/oder dem Aussehen von Modellen. 

• Director's Foto Review Werkzeug. 

• "Whiteboard" und Zuweisungs-Review Werkzeug fur Lehrer. 




Der Wachsstift in Aktion. 



Die nachsten Seiten zeigen wie der Stift genutzt werden kann: 

• Zeichnung von Skizzen . 

• Ebenen und Animation . 

• Konvertierunq von Skizzen zu Geometrie . 
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Drawing With Grease Pencil 

1 . Enable the Grease Pencil by clicking Draw, Line, Poly or Erase from the Toolshelf (T). A new layer will be automatically added 
for you to draw on. 

2. A new layer can be added from the Grease Pencil Properties panel. This panel can also be used to customise the color, opacity 
and thickness of the pencil lines. Changes to these settings will affect all strokes on the current layer. 




Grease Pencil Tool Shelf and Properties Panel. 

Grease Pencil sketches can be converted to editable geometry and used to aid the animation process. 

• Read more about Layers and Animation » 

• Read more about Converting sketches to geometry » 

Drawing 

The Toolshelf provides a number of options for drawing with the Grease Pencil which are detailed below. The Toolshelf can be seen in 
the screenshot Grease Pencil Tool Shelf and Properties Panel above. 

Grease Pencil Mode and Shortcut Summary 

Type Shortcut Usage 

Draw D LMB B Draw a new stroke (multiple short, connected lines). The stroke will finish when you release the mouse button. 
Line jP* r '^ Draw a new line in rubber band mode. The line will finish when you release the mouse button. 

Poly ( ^ tr "^ Draw connected lines by clicking at various points. Lines will be automatically added to connect the two points. 

Erase D RMB 3 ^ rases se 9 ments of strokes that fall within the radius of the eraser "brush". The erasing will continue until the mouse 
button is released. If begun with Erase, either RMB 3 or LMB B will erase strokes. 

Sketching Sessions 

A Sketching Session allows for rapid sketching with the Grease Pencil when multiple strokes are desired. With this option set, a 
sketching session starts when a Grease Pencil stroke is made. The type of session (Draw, Line, Poly, Erase) is determined by the 
first stroke made which can be done via hotkeys or the Toolshelf. Use Esc or <j Enter to exit the sketching session. Note that in a 
Erase Sketching Session both LMB U or RMB 3 can be used once the session has started. 

Shared Grease Pencil Settings 
Drawing Settings 




Grease Pencil Drawing 
Settings. 

In the Grease Pencil Panel of the Properties shelf (N) there are several choices for Drawing Settings. 
View 

New strokes are locked to the view. 
Cursor (3D view only) 

New strokes are drawn in 3D-space, with position determined by the 3D cursor and the view rotation at the time of drawing. 
Cursor is available as an option in the UV/lmage Editor but it functions identically to the View option. 
Surface (3D view only) 

New strokes are drawn in 3D-space, with their position projected onto the first visible surface. 
Stroke (3D view only) 

New strokes are drawn in 3D-space, with their position projected onto existing visible strokes. Note that strokes created with 
View are not in 3D-space and are not considered for this projection. 
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Enabling the Only Endpoints setting applies the drawing setting only to the endpoints of the stroke. The part of the stroke between the 
endpoints is adjusted to lie on a plane passing through the endpoints. 

























l "3 



The effect of different Drawing Settings on Grease Pencil strokes. 



Sensitivity When Drawing 

The default settings for the sensitivity of mouse/stylus movement when drawing have been set to reduce jitter while still allowing fine 
movement. However, if these are not appropriate they can be altered in User Preferences window » Editing » Grease Pencil. 

Manhattan Distance 

The minimum number of pixels the mouse should have moved either horizontally or vertically before the movement is recorded. 
Decreasing this should work better for curvy lines. 
Euclidean Distance 

The minimum distance that the mouse should have traveled before movement is recorded. 
Eraser Radius 

The size of the eraser "brush". 
Smooth Stroke 

This turns on the post-processing step of smoothing the stroke to remove jitter. It is only relevant when not drawing straight lines. 
By default this is enabled. It should be noted that it can often cause "shrinking" of drawings, and may be turned off if the results 
are not desirable. 
Simplify Stroke 

This turns on the post-processing step of simplifying the stroke to remove about half of current points in it. It is only relevant when 
not drawing straight lines. By default this is disabled. As with Smooth Stroke, it can often cause "shrinking" of drawings, and loss 
of precision, accuracy and smoothness. 

Additional Notes For Tablet Users 

• The thickness of a stroke at a particular point is affected by the pressure used when drawing that part of the stroke. 

• The "eraser" end of the stylus can be used to erase strokes. 
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In der 3D Ansicht konnen Striche der aktiven Ebene zu Geoemetrie konvertiert werden, basierend auf der aktuellen 
Ansichtseinstellungen, durch das Transformieren der aufgenommenen Punkte wahrend des Zeichnens (woraus die Striche 
hervogehen) in den 3D Raum. Im Moment werden alle Punkte genutzt, also konnte es notig sein Teile der erstellten Geometrie fur den 
Standardgebrauch zu vereinfachen oder zu unterteilen. 



▼ Grease Pencil 




KM GPencil 


If La 


X 


New Layei 


Delete Frame 


Convert 








( GPLayer 




1 B Onion Skinning 


l v Opacity: 0.900 


_J (• Frames: 0 


) 


(_ Thickness: 3 






Drawing Settings: 


View 


Cursor 




Surface 


Stroke 




Q Only Endpoints 



Striche konnen in Kurven konvertiert werden, wie vom Menu Wachsstift umwandeln hervorgesehen, welches erreichbar ist durch den 
Knopf Umwandeln in den Wachsstift Einstellungen 

• Pfad erstellt NURBS 3D Kurven vom Grad 2 (verhalten sich beispielsweise wie Polylinien). 

• Bezierkurve erstellt Bezierkurven, mit frei "zugewiesenen" Anfassern (verhalten sich beispielsweise auch wie Polylinien). 
Warum "poMinien-ahnliche" Kurven? 

To get by default curves following exactly the grease pencil strokes. If you want a smoothed curve, just edit it to get auto handles (for 
Bea'er), or raise its order (for NURBS). 

Konvertierung zu einem Mesh 

If you want to convert your sketch to a mesh, simply choose first NURBS, and then convert the created curve to a mesh... 
Allgemeine Optionen 



Convert Grease Pencil 



Type: 


Path 










r« 


Radius Fac: 1.000 










Timing Mode: 


Custom Gaps 


* 




Frame Range: 100 


) 


Start Frame: 1 


0 Realtime 


r 


End Frame: 250 






T* Gap Duration: 10.000 »J 


r* Gap Randomness: 5.000 J 




L 


Random Seed 0 






I® 


Reset 


) 



Stroke's width will be used to set the curve's control points' radii and weights (not NURBS weights, but those used e.g. as goal by the 
softbody simulation...). The default behavior is to get strokes' width (as defined in its settings - and which might have been modulated 
by the pen pressure), to multiply it by a given constant (0.1), and to assign it directly to weights. Radii get the same value scaled by the 
Radius Fac factor (e.g. with a 10.0 factor, a stroke width of 3 will give radii of 3.0...). 

Normalen Gewichtung (standardmaftig aktiv) will scale weights value so that they tightly fit into the [o.o, l.o] range. 

All this means that with a pressure tablet, you can directly control the radius and weight of the created curve, which can affect e.g. the 
width of an extrusion, or the size of an object through a Pfad folgen constraint or Kurven Modifikator! 

Pinselstrichende (enabled by default) will create a single spline (i.e. curve element) from all strokes in active grease pencil layer. This 
especially useful if you want to use the curve as a path. All the strokes are linked in the curve by "zero weights/radii" sections. 

Timing 

Grease pencil now stores "dynamic" data, i.e. how fast they were drawn. When converting to curve, those data can be used to create 
an Evaluate Time F-Curve (in other words, a path animation), that can be used e.g. to control another object's position along that curve 
(Pfad folgen constraint, or, trough a driver, Kurven Modifikator). So this allows you to reproduce your drawing movements. 
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All those "timing" options need Link Stroke to be enabled - else they would not make much sense! 




Please note that if you use this tool with older grease pencil's strokes (i.e. some without any timing data), you will only have a subset of 
those options available (namely, only linear progression along the curve over a specified range of frames...). 



Begrenzungsmodus 

This control let you choose how timing data are used. 

No Timing 

Just create the curve, without any animation data (hence all following options will be hidden). . . 
Linear 

The path animation will be a linear one. 
Original 

The path animation will reflect to original timing, including for the "gaps" (i.e. time between strokes drawing). 
Benutzerdefiniert 

The path animation will reflect to original timing, but the "gaps" will get custom values. This is especially useful if you have 
very large pauses between some of your strokes, and would rather like to have "reasonable" ones! 

Bildbereich 

The "length" of the created path animation, in frames. In other words, the highest value of Evaluation Time. 
Startbild 

The starting frame of the path animation. 
Echtzeit 

When enabled, the path animation will last exactly the same duration it took you do draw the strokes. 
Endbild 

When Realtime is disabled, this defines the end frame of the path animation. This means that the drawing timing will be scaled 
up or down to fit into the specified range. 

Dauer 

Custom Gaps only. The average duration (in frames) of each gap between actual strokes. Please note that the value entered 
here will only be exact if Realtime is enabled, else it will be scaled, exactly as the actual strokes' timing is! 

Raster-Zufalligkeit 

Only when Gap Duration is non-null. The number of frames actual gap duration can vary of. This allows the creation of gaps 
having an average well defined duration, yet keeping some random variations to avoid an "always the same" effect. 

Random Seed 

The seed fed to the random generator managing gaps duration variations. Change it to get another set of gaps duration in the 
path animation. 

Beispiel 

Hier ist ein Beispiel "handgeschriebenes" Video, dass mit Kurven erstellt wurde, welche aus Zeichen-Daten konvertiert wurden: 

[video link] 

Hier findet sich die dazugehorige blend Datei : File:ManGreasePencilConvertToCurveDynamicExample.blend 
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Wie Sie im Quick Start Kapitel gesehen haben, brauchtdie Entwicklung einer3D Szene mindestens drei Hauptobjekte: Modelle, 
Materialien und Lichter. In diesem Teil werden wir uns genauer mit Ersterem beschaftigen: dem Modellieren. Das Modellieren ist die 
Kunst und Wissenschaft, eine Oberflache zu schaffen, die die Gestalt eines echten Gegenstands nachahmt oder in Ihre 
Vorstellungskraft von abstrakten Gegenstanden passt. 

Objekte haben viele Formen, Gestalten und Grdften, so hat Blender viele verschiedene Werkzeuge, die Ihnen helfen, Ihr Modell schnell 
und effizient zu entwickeln: 

Obiekte 

Das Arbeiten mit Gegenstanden als Ganzes 
Meshes 

Das Arbeiten mit dem Mesh (engl.: Masche, Drahtgeflecht, Gittergewebe), das die Gestalt eines Gegenstands definiert 
Kurven 

Das Verwenden von Kurven, urn Gegenstande zu modellieren und zu kontrollieren 
Oberflachen 

Modellieren einer NURBS-Oberflache 

Text 

Textwerkzeuge, urn Wdrter im 3D Raum zu platzieren 
Meta Objekte 

Kleckse und Kugelchen 
Duplikationen 

Doppelte Objekte 
Modellier-Skripte 

Da die Funktionalitat von Blender iiber Python erweiterbar ist, gibt es mehrere sehr nutzliche Skripte, die Ihnen beim 
Modellieren helfen. 

Viele 3D-Modellierer verwenden das "Box-Modelling", das mit einem einfachen Wurfel beginnt und durch Extrusion von Flachen und 
dem Bewegen von Punkten zu grolieren und komplexeren Meshes fuhrt. Furflache Objekte, wie Wande und Tischplatten, kdnnen Sie 
das "Curve-Modelling" verwenden, das den Umriss definiert, Bezier oder NURBS-Kurven verwendet, und diese dann zur 
gewunschten Dicke extrudiert. Jede dieser Methoden wird in Blender vollstandig von den Modellierwerkzeugen unterstutzt. 
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r 



Ausgewahltes Objekt. 

Die Geometrie einer Szene wird von einem oder mehreren Objekten bestimmt, z.B. Lampen, Kurven, Oberflachen, Kameras, Meshes 
und Grundformen ("Primitives"). Diese werden in "Mesh Primitives" beschrieben. 



Objekttypen 



Meshes 

Kurven 

Oberflachen 

Metaballe 
Text 

Armatures . 

Empty 

Kameras 
Lampen 

Kraftfelder 



Meshes sind Objekte, die aus polygonalen Flachen, Kanten und/oder Eckpunkten bestehen. Sie konnen in Blender 
umfassend mit den Mesh-Bearbeitungswerkzeugen zusammengesetzt und editiert werden. 
Kurven (Curves) sind mathematisch definierte Objekte, die mit handles (engl. f.: Griff, Hebel) oder Kontrollpunkten 
manipuliert werden konnen. 

Oberflachen (Surfaces) sind vier- oder mehrseitige Flachen, die uber Kontrollpunkten manipuliert werden. Diese sind fur 
organische und abgerundete, aber im Grunde einfache Formen nutzlich. 

Metaballe (Metas) sind Objekte, die durch eine mathematische Funktion geformt werden. Diese Funktion definiert das 
3D-Volumen, in dem das Metaobjekt existiert. Metaballe konnen tropfenartige Formen schaffen, die flussigkeitsahnliche 
Eigenschaften zeigen, sobald zwei oder mehr Metaballe verwendet werden. 
Textobjekte (Texts) erzeugen eine 2D-Darstellung einer Zeichenkette. 

Skelette (Armatures) werden verwendet, urn 3D-Modelle so auszurusten (riggen), dass sie animiert werden konnen. 

Empties sind leere Objekte, die nicht mit gerendert werden. Sie sind als Knotenobjekte jedoch nutzlich, urn die Position 
oder Bewegung anderer Objekte zu kontrollieren. 

Die Kamera legt den Bildausschnitt fest und speichert diesen. Es konnen mehrere Kameraobjekte festgelegt werden. 
Lampen (Lighting) werden verwendet, urn Lichtquellen in der Szene zu platzieren. 

Kraftfelder (Force Fields) simulieren externe Krafte (Gravitation, Wind, usw.). Sie werden in physikalischen Simulationen 
verwendet oder urn naturliche Bewegungen darzustellen. Im 3D-Editor werden sie durch kleine Kontrollobjekte 
reprasentiert. 



f ObjektmodLis 



Jedes Objekt kann im Objektmodus bewegt, rotiert und skaliert werden. Jedoch haben nicht alle diese Transformationen auch eine 
Auswirkung auf die Objekte. Zum Beispiel wird durch Skalieren eines Kraftfeldes dessen Wirkung nicht vergrofiert. 



Editiermodus 



a 



Urn Anderungen an der Geometrie von editierbaren Objekten vorzunehmen, muss man den Editiermodus verwenden. 



Hat man eine Grundform hinzugefugt, bleibt man im Objektmodus. (In fruheren Blender-Versionen wurde automatisch in den 
Editiermodus geschaltet, sobald das Objekt ein Mesh, eine Kurve oder eine Oberflache war.) 

Mit der -> Tab-Taste wechselt man von dem Objektmodus in den Editiermodus. Das Drahtgittermodell der Objektgeometrie sollte jetzt 
orange dargestellt sein. Dadurch wird angezeigt, dass die Objektgeometrie ausgewahlt und aktiv ist. Siehe dazu oben (Ausgemhltes 
Objekt). 

Das (Ausgemhltes Objekt) Bild zeigt beide Zustande eines Standard-Wurfels, namlich die massive Ansicht und die 
Drahtgitteransicht. Zum Umschalten zwischen Massiv und Drahtgitter druckt man die Taste Z. 

Durch erneutes Drucken der ^ Tab-Taste gelangt man wieder zuriick in den Objektmodus. 

Objektursprungspunkt (Origin oder Pivot) 

Jedes Objekt hat einen Ursprungspunkt. Die Position dieses Punktes bestimmt, wo das Objekt im 3D-Raum platziert wird. Wenn ein 
Objekt ausgewahlt wird, erscheint ein kleiner Kreis, der den Ursprungspunkt anzeigt. Die Position des Ursprungspunkts ist wichtig, 
wenn ein Objekt rotiert oder skaliert wird. Siehe Pivot Points fur weitere Informationen. 

Objektursprungspunkt verschieben 
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Der Ursprungspunkt eines Objektes kann verschoben werden. Dies geschieht im Menu Object uber das Untermenu Transform: 

• Geometry to Origin (Geometrie zum Ursprung) 

Verschiebt das Modell zum Ursprungspunkt. Der Mittelpunkt des Objekts liegt dann auf dem Ursprungspunkt. 

• Origin to Geometry (Ursprung zur Geometrie) 

Verschiebt den Ursprungspunkt zum Mittelpunkt des Objektes. 

• Origin to 3D Cursor (Ursprung zum 3D-Cursor) 

Verschiebt den Ursprungspunkt des Modells an die Position des 3D-Cursors. 

• Origin to Center of Mass (Ursprung zum Schwerpunkt) 

Verschiebt den Ursprungspunkt auf den Schwerpunkt des Objekts. 

Objekte entfernen (Delete) 

Modus: Editiermodus oder Objektmodus 

Tastenkombination: X oder Del 

Menu: Objekt — » Loschen... 

Entfernen oder Loschen ausgewahlter Objekte. 

Objekte verbinden (Join) 

Modus: Objektmodus 

Tastenkombination: StrgJ 

Menu: Objekt — » Zusammenfuhren 

Verbindet alle ausgewahlten Objekte desselben Typs zu einem einzigen Objekt, dessen Ursprungspunkt beim zuletzt aktiven Objekt 
gesetzt wird. Die Anwendung von Join wirkt sich genauso aus wie das Hinzufugen von Objekten im Edit mode. Die nicht-aktiven 
Objekte werden geloscht, nur das aktive Objekt bleibt bestehen. Dies ist nur auf editierbare Objekte wie Meshes und Kurven 
anwendbar. 
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Einleitung 

Die Auswahl bestimmt welche Objekte in der Szene verandert werden. Blender hat sowohl im Objektmodus als auch im 
Editiermodus fortschrittliche Auswahlmethoden. 

Hinweis 

In der 3D Ansicht im Objektmodus gibt es ein paar zusatzliche Methoden abgesehen von den allqemeinen.(solanqe die verlinkte 
Seite WIP ist gibts hier eine enqlische WIP ersatzseite. ) Diese werden hier aufgefuhrt. 

Auswahl und das aktive Objekt 

Blender unterscheidet zwischen zwei verschiedenen Auswahlzustanden: 




schwarz: Nicht 
ausgewahlt; orange: 
Ausgewahlt; gelb: 
Ausgewahlt und aktiv 



• Im Objektmodus ist das zuletzt aus- oder abgewahlte Element das "aktive Objekt", dessen Umrisse gelb (die der anderen 
orange) gezeichnet werden. Es gibt zu jeder Zeit genau eine aktives Objekt (auch wenn nichts ausgewahlt ist). 

Viele Aktionen in Blender verwenden das aktive Objekt als Referenz (z. B. Verknupfungsoperationen). Wenn Sie bereits eine 
Auswahl haben und Sie mussen ein anderes Objekt aktiv machen, wahlen Sie es einfach neu mit o Shift RMB 3 aus. 

• Alle anderen ausgewahlten Objekte sind lediglich ausgewahlt. Sie konnen eine beliebige Anzahl von Objekten auswahlen. 

Auswahl mit einem Klick 

Sie konnen ein Objekt mit einem Mausklick auswahlen. 
Verwenden Sie RMB [ ? urn ein Objekt auszuwahlen. 

Verwenden Sie ■ Shift RMB 3 urn der bestehenden Auswahl ein Objekt hinzuzufugen. 

Sollten sich Objekte uberlappen erhalten Sie mit Alt RMB 3 ein Menu mit einer Auswahl der moglichen Objekte. 
Mit o ShiftAlt RMB 3 konnen Sie auf diese Weise einer bestehenden Auswahl ein Objekt hinzufiigen. 

Verwenden Sie ■ Shift RMB 3 einmal, urn ein bereits ausgewahltes Objekt zu aktivieren - und zweimal, falls das Objekt nicht aktiv ist. 
Dies funktioniert nur, wenn es keine anderen Objekte unter der Maus gibt. Ansonsten werden diese lediglich zur Auswahl hinzugefugt. 
Es scheint keinen Workaround fur diesen Bug zu geben. 

Auswahl mit dem Rechteckrahmen 

Modus: Objektmodus und Editiermodus 

Tastenkombi nation: B 

Menu: Select — > Border Select 

Beschreibung 

Bei dieser Methode zeichnen Sie mit gedruckter LMB B ein Rechteck, urn die gewunschten Objekte auszuwahlen. Dabei werden 
auch Objekte ausgewahlt, die nurteilweise innerhalb des Rechtecks liegen. Wiederholen Sie den Vorgang, werden noch nicht 
ausgewahlte Objekte der Auswahl hinzugefugt. 

Urn Objekte abzuwahlen, drucken Sie MMB 5 oder o Shift LMB B. 

Drucken Sie RMB 3, urn den Auswahlvorgang abzubrechen. 

Beispiel 




Auswahl mit einem Rechteckrahmen in drei Schritten 
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Im ersten Bild wird die aktivierte Rechteckrahmen-Auswahl mit einem gepunkteten Fadenkreuz angezeigt. Im zweiten Bild wird der 
Ausmhlbereich durch ein Rechteck mit gedruckter LMB G definiert. Innerhalb des Rechtecks befinden sich zwei Rechtecke. Nur 
diese Rechtecke werden nach Loslassen der LMB G ausgewahlt. 

Beachten Sie im dritten Bild den gelb-umrandeten, mittleren Wurfel. Dies ist das aktive Objekt, das zuletzt ausgewahlte Objekt vor 
Verwendung der Rechteckrahmen-Auswahl-Methode. 



^ T 'PP 

Die Rechteckrahmen-Auswahl-Methode fugt ausgewahlte Objekte zur bestehenden Auswahl hinzu. Mochten Sie mit der 
Auswahl neu beginnen, deselektieren Sie zunachst alle Objekte mit A. 



Auswahl mit dem Lasso 

Modus: Objektmodus und Editiermodus 
Tastenkombination: Ctrl LMB G 
Menu: Kein Eintrag im Menu 

Beschreibung 

Die Lasso->At/swa/?/-Methode funktioniert im Objektmodus durch Ziehen einer gepunkteten Linie urn die Ursprungspunkte der Objekte. 
Verwendung 

Halten Sie die Ctrl-Taste gedruckt und umfahren Sie mit gedruckter LMB G die Ursprungspunkte derjenigen Objekte, die Sie 
auswahlen wollen. 

Wie das Rechteckrahmen-Ausmhl-Werkzeug fugt das Lasso ausgewahlte Objekte der Auswahl hinzu. Urn Objekte von der Auswahl 
abzuwahlen, driicken Sie Ctrl' Shift LMB *3. 




Auswahl mit dem Lasso. (Aktives Objekt gelb.) 



Auswahl mit dem Kreis 

Modus: Objektmodus und Editiermodus 
Tastenkombination: C 
Menu: Select — > Circle Select 

Beschreibung 




Das Auswahl- 
Hauptmenu 

Die Auswahl mit dem Kreis-Methode wird benutzt, in dem Sie mit gedruckter LMB G einen gepunkteten Kreis uber die 
Ursprungspunkte derjenigen Objekte bewegen, die Sie auswahlen mochten. Jedes Objekt, dessen Ursprungspunkt Sie mit dem Kreis 
beruhren, wird ausgewahlt. Es ist moglich, dynamisch den Durchmesser des Kreises zu andern. Betatigen Sie dafur das Mausrad 
Wheel 0. 



Wie das Rechteckrahmen-Ausmhl-Werkzeug fugt das Kreis-Ausv\ahl-Werkzeug ausgewahlte Objekte der Auswahl hinzu. Urn 
Objekte von der Auswahl abzuwahlen, drucken Sie CtrL f Shift LMB r . 

Mit RMB 3 oder der Esc-Taste wird der Auswahl-Vorgang beendet. 
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Auswahl mit dem Kreis mit kleinem ... ... und grodem Durchmesser. 



Auswahl uber Menu 



Die oben beschriebenen Selektionsmethoden sind die haufigsten. Es gibt aber auch weitere Auswahloptionen, die uber das Select- 
Menu der 3D-Ansicht erreichbar sind. Sie sind je nach Anwendungsfall sinnvoll einsetzbar. 

Auswahl gruppierter Objekte 

Modus: Objektmodus 
Tastenkombi nation: ShiftG 
Menu: Auswahl — » Gruppe 

Beschreibung 




Keying S« 
UmpType 



Das selected grouped- 
Menu 



Es gibtzwei Moglichkeiten, urn Objekte in Bezug zueinanderanzuordnen. Die erste istdie Eltern-Kind-Beziehung (parenting) und die 
zweite das einfache Gruppieren. Wir konnen diese "Verwandschaftsverhaltnisse" bei der Auswahl von Objekten zu unserem Vorteil 
nutzen. 



Optionen 



Auswahl — > Gruppe benutzt das aktive Objekt (gelber Umriss) um andere Objekte, die mit dem aktiven Objekt in Verbindung stehen 
auszuwahlen. 

Verfugbare Optionen sind: 

Children 

Wahlt alle in der Hierarchie unter dem Objekt stehenden Objekte aus. 
Immediate Children 

Wahlt nur in der Hierarchie eine Ebene unter dem Objekt stehenden Objekte aus. 
Parent 

Wahlt das Ubergeordnete Objekt aus. 
Siblings (engl. f.: Geschwister) 

Wahlt alle Objekte aus, die das selbe Elternteil wie das aktive Objekt haben. Dies kann auch verwendet werden, um alle Root- 
Level-Objekte (Objekte ohne Eltern) zu wahlen. 

Type 

Wahlt Objekte, die den gleichen Typ haben wie das aktive Objekt. 

Layer 

Wahlt Objekte, die auf mindestens einer gleichen Ebene (layer) liegen. 
Group 

Wahlt Objekte, die Teil einer Gruppe (standardmaftig mit grunem Umriss dargestellt) sind, in der sich das aktive Objekt 
befindet. 
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Object Hooks 

Jeder Haken am aktiven Objekt. 

Pass 

Wahlt Objekte, die demselben Render-Pass zugeordnet sind. Render-Passes werden in Properties — » Object — » Relations 
gesetzt und konnen im Node Compositor (Add — > Convertor—* ID Mask) verwendet werden. 

Color 

Wahlt Objekte, die dieselbe Objektfarbe (object color) wie das aktive Objekt haben. Objektfarben werden in Properties — » 
Objects Display —* Object Color gesetzt. 
Properties 

Wahlt Objekte, die dieselben Game Engine Eigenschaften wie das aktive Objekt haben. 
Keying Set 

Wahlt Objekte, die im aktiven Keying Set enthalten sind. 
Lamp Type 

Wahlt Objekte, die denselben Lampentyp wie das aktive Objekt haben. 
Pass Index 

Wahlt Objekte, die denselben object pass index wie das aktive Objekt haben. 



Auswahl uber verknupften Inhalt 

Modus: Objektmodus 
Tastenkombination: o ShiftL 
Menu: Select — ► Linked 

Beschreibung 




Das 

Verknufpungenauswahlmenii 

Wahlt alle Objekte aus, die einen gemeinsamen Datenblock mit dem aktiven Objekt teilen. 
Optionen 

Im Objektmodus verwendet Select — * Linked das aktive Objekt als Grundlage zur Auswahl anderer Objekte. 
Verfugbare Optionen sind: 
Object Data 

Wahlt alle Objekte aus, die mit den selben Objektdaten verkniipft sind. Zu den Objektdaten gehoren die Datenblocke, die den 
Typ (Mesh, Kurve, etc.) und den Aufbau des Objektes (konstitutive Elemente wie Eckpunkte, Kontrollpunkte und Angaben uber 
die Position im 3D-Raum) spezifizieren. 
Material 

Wahlt alle Objekte aus, die mit dem selben Material-Datenblock verkniipft sind. 
Texture 

Wahlt alle Objekte aus, die mit dem selben Textur-Datenblock verkniipft sind. 
Dupligroup 

Wahlt alle Objekte aus, die die selbe Gruppe fur die Duplikation verwenden. 
Particle System 

Wahlt alle Objekte aus, die das selbe Partikelsystem verwenden. 
Library 

Wahlt alle Objekte aus, die aus der selben Bibliothek stammen. 
Library (Object Data) 



Auswahl nach Typ 

Modus: Objektmodus 
Tastenkombination: Keiner 
Menu: Select — > Select All by Type 

Beschreibung 
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Das By Type- 
Auswahlmenu 

Mit diesem Funktion ist es moglich, alle sichtbaren Objekte eines bestimmten Typs auf einmal auszuwahlen. 
Mogliche Typen sind: Mesh, Curve, Surface, Meta, Font, Armature, Lattice, Empty, Camera, Lamp, Speaker. 

Optionen 

Im Objektmodus bietet Select All by Type die Moglichkeitzur Auswahl aller Objekttypen, die im CfoDafa-Datenblock beschrieben 
werden konnen. 

Auswahl nach Layer 

Modus: Objektmodus 

Tastenkombi nation: Keine 

Menu: Select -* Select All by Layer 



Beschreibung 
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Das All by Layer- 



Auswahlmenu 

Ebenen sind ein weiteres Mittel, urn Objekte zu gruppieren und zu strukturieren. 

Diese Funktion ermoglicht die Auswahl aller Objekte, die sich auf einer angegebenen Layer befinden, egal ob sichtbar Oder nicht. 
Optionen 

Im Tool Shelf — > Select by Layer sind die folgenden Optionen verfugbar: 
Match 

Grad der Ubereinstimmung. 

• shared layers 

Die Objekte mussen u. a. auf der unter /ayerangegebenen Layer liegen. 

• exact match 

Die Objekte durfen nur auf der unter /ayerangegebenen Layer liegen. 

Extend 

Falls aktiviert, wird die Auswahl erweitert und nicht ersetzt. 

Layer 

Die Layer auf sich die Objekte befinden mussen. 

^ Tipp: Auswahl von Objekten 

Anstatt Select All by Layer zu verwenden, kann es effizienter sein, die benotigten Layer sichtbar zu machen und die darauf 
befindlichen Objekte mit A auszuwahlen. Diese Methode ermoglicht es einzelne Objekte von der Auswahl auszuschlielien. 



Weitere Auswahl-Menufunktionen 
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Verfugbare Funktionen auf derersten Ebene des Menus sind: 
Select Pattern... 

Wahlt alle Objekte, deren Name einem bestimmten Muster entsprechen. Unterstutzte Platzhalter: * passt auf alles, ? entspricht 
einem einzelnenZeichen, [abc] entspricht Zeichen in "abc", [!abc] entspricht Zeichen, die nicht in "abc" sind. Es kann zwischen 
Graft- und Kleinschreibung unterschieden werden. 

Beispiel: Haus* passt auf alles das die Zeichenkette "Haus" enthallt. Also z. B. "Haustur". Wohingegen Boden* auf alles passt 
das die Zeichenkette "Boden" enthallt. Also z. B. "Bodenbelag". 

Select Camera 

Selektiert die aktive Kamera. 

Mirror ShiftCtrIM) 

Wahlt die Spiegelobjekte des ausgewahlten Objekts, z. B. L.sword -> R.sword, aus. 
Random 

Basierend auf einer prozentualen Wahrscheinlichkeit werden Objekte auf den aktiven Layern zufallig ausgewahlt. Nach 
Betatigung der Funktion wird im Tool Shelf eine Prozentzahl-Eingabeboxeingeblendet. Diese Prozentzahl druckt die 
Wahrscheinlichkeit fur jedes einzelnes Objekt aus, ausgewahlt zu werden. Es druckt nicht den prozentualen Anteil der 
ausgewahlten Objekte aus. 

Inverse (Ctrll) 

Selektiert alle Objekte, die nicht ausgewahlt waren, wahrend all jene, die ausgewahlt waren, deselektiert werden. 
(De)selectAII(A) 

Sollte eine Auswahl von Objekten bestehen, werden diese deselektiert. Ansonsten werden alle Objekte selektiert. 
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In diesem Abschnitt werden Werkzeuge fur die Objektbearbeitung im Objektmodus beschrieben. 
Informationen uber einige zusatzliche Moglichkeiten sind in Bearbeitunq in 3D beschrieben. 



Objektmodus 



C Object Mode 



Die Objektmodus- 
Schaltflache 



Standardmaliig werden Blenderdateien im Objektmodus geoffnet. Um wahrend der Bearbeitung in den Objektmodus 
zuruckzukehren, drucken Sie im 3D View window — > Header auf die Objektmodus-Schaltflache (s. Bild). 

Das Bearbeiten von Objekten erfolgt ausschlieftlich mit selektierten Objekten. Mehr Informationen zum Auswahlen von Objekten finden 
Sie auf Objektauswahl . 

Alle hier beschriebenen Befehle finden Sie im Objekt-Menu und/oder im Objekt-Werkzeugkasten(s. Bilder). 




Der 



Das 



Objekt- 



Werkzeuaxayten 



Das Erstellen und das Loschen 



Zu den grundlegensten Operationen von Objekten gehort das Erstellen und das Loschen von Objekten. Nachfolgend werden einige 
Werkzeuge fur das Erstellen und das Loschen von Objekten aufgefuhrt. 



Hinzufiigen (Add) 

Tastenkombination: o ShiftA 
Menu: Main — ► Add 



Folgende Grundobjekte (primitives) konnen hi nzugefugt werden: 

• Mesh: Ebene, Wurfel, Kreis, UV-Kugel, Ico-Kugel, Zylinder, Kegel, Raster, Affe ("Suzanne"), Torus. 

• Curve: Bezier, Kreis, NURBS-Kurve, NURBS-Kreis, Pfad. 

• Surface: NURBS-Kurve, NURBS-Kreis, NURBS-Flache, NURBS-Zylinder, NURBS-Kugel, NURBS-Torus. 

• Metaball: Ball, Kapsel, Ebene, Ellipsoid, Wurfel. 

• Text. 

• Armature: Einzelner Knochen. 

• Lattice (engl. f.: Gitter). 

• Empty: Ebenenachsen, Pfeile, Einzelner Pfeil, Kreis, Wurfel, Kugel, Kegel, Bild. 

• Speaker (engl. f.: Lautsprecher). 

• Camera. 

• Lamp: Punkt, Sonne, Spot, Hemisphare, Flache. 

• Force Field: Kraft, Wind, Wirbel, magnetische Kraft, harmonische Kraft, elektrische Ladung, Lennard-Jones, Gewebe, 
Kurvenfuhrung, Schwann, Turbulenz, Schleppe, Rauchstrom. 

• Group Instance: Benutzerdefinierte Objektgruppen. 



Vervielfaltigung (Duplicate) 

Die Vervielfatigungsfunktion gibt es in zwei Varianten. 
Tastenkombination: o ShiftD 
Menu: Object — * Duplicate Objects 

Diese Variante erstellt eine Kopie des Objekts. Die Kopie ist dabei ein neues Objekt. Spatere Veranderungen an einem Objekt 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 246 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Objekthierarchien (Parenting) Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

haben keinen Einfluss auf das andere Objekt. 

Tastenkombi nation: AltD 

Menu: Object — » Duplicate Linked 

Diese Variante erstellt eine Kopie als Verknupfung auf das Originalobjekt. Spatere Veranderungen an einem Objekt verandern auch 
das andere Objekt. 

Weitergehende Informationen finden Sie unter: Vervielfaltiqung . 



Verbinden (join) 

Tastenkombination: CtrlJ 
Menu: Object — * Join 

Durch das Verbinden (joining) von Objekten erstellen Sie aus den ausgewahlten Objekten ein einzelnes Objekt. Die ausgewahlten 
Objekte mussen dabei vom gleichen Typ und ihre geometrischen Bestandteile editierbar sein (Meshes und Kurven). Das aktive 
Objekt ubernimmt dabei die Geometrie der nicht-aktiven Objekte. Die nicht-aktiven Objekte werden geloscht. Das aktive Objekt samt 
dessen Ursprungspunkt bleibt erhalten. 



Alternative 

Das Ausfuhren derVerbindungsfunktion hat das gleiche Ergebnis wie das Hinzufugen von neuen Objekten wahrenddem man 
das Objekt editiert (Editiermodus). 



Loschen (delete) 

Tastenkombination: X, D or Delete 

Menu: Object^ Delete... — » Delete 

Diese Funktion loscht die ausgewahlten Objekte. 



Transformations-Werkzeuge 

Objekte konnen in einer Vielzahl von Wegen transformiert werden. Nachfolgend sind verschiedene Arten der Transformation 
aufgefuhrt. 



Verschieben (Translation) 

Tastenkombination: G 

Menu: Object — * Transform — ► Grab/Move 

Translation bedeutet die Anderung des Standortes von Objekten. Dies andert die X-, Y- und/oderZ-Koordinaten des 
Objekt-Urpsprungspunkts relativzum aktuellen Koordinatenurspung. 



Drehung (Rotation) 

Tastenkombination: R 

Menu: Object—* Transform — » Rotate 

Die Rotation verandert die Winkel von Objekten. Dies andert die Rotationswinkel urn die X-, Y und / oder Z-Achse des 
Koordinatensystems des Objekts relativzum aktuellen Koordinatensystem. Teile innerhalb des gedrehten Objekts verandern dabei 
ihre Position untereinander nicht. 



Groftenanderung (Skalierung) 

Tastenkombination: S 

Menu: Object — * Transform —* Scale 

Die Skalierung verandert die Proportion von Objekten. Die Objekte werden dabei entlang derX-, Y- und/oder Z-Achse gestreckt bzw. 
gestaucht. 
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Da es gleichzeitig sehr viele Objekte in einer Szene geben kann, gibt es in Blender eine Gruppierungsfunktion mit der ausgewahlte, 
z.B. zusammenhangende, Objekte in Gruppen zusammengefasst werden konnen oder es gibt Falle wo zur Strukturierung klare 
Hierachien benotigt werden. Hierfur bietet Blender die Moglichkeit, Objekte in eine "Eltern-Kind-Beziehung" zu setzen (parenting). 
Das Verschieben, Rotieren oder die Groftenanderung des ubergeordneten Objekts (parent) verandert dann auch die untergeordneten 
Objekte (children). 



Objekthierarchien (Parenting) 



Set Parent lb 




Object 


Ctrl P 


Obicct (Keep Transform) 


CM P 


Vertex 


CMP 


Vertex (Tnangje) 


Ctrl P 


Das Set-Parent-To Pop- 



up-Menu 

Um ein Objekt einem anderen unterzuordnen mussen mindestens zwei Objekte ausgewahlt werden. Das oder die zuerst 
ausgewahlten Objekte (children) werden mit StrgP unter das zuletzt ausgewahlte Objekt (parent) eingeordnet. Im Set-Parent-To Pop- 
up-Menu haben Sie die Moglichkeit, eine von mehreren Hierachiearten auszuwahlen. Nach Auswahl wird die entsprechende 
Beziehung zwischen den Objekten hergestellt. 

Das hat zur Folge das die vorher absolute Position der untergeordneten Objekte nun relativ zum ubergeordneten Objekt ist. 

Mit o ShiftCtrIP kann eine alternative Unterordnungausgefuhrt werden. Im normalen Unterordnen werden die globalen Koordinaten des 
unterzuordnenden Objekts zuerst in lokale Koordinaten beziiglichen des in Zukunftigen Ubergeordneten Objekts umgerechnet. Dieser 
umrechnungsschritt findet bei » ShiftCtrIP nicht statt, es wird einfach der Ursprung des Unterzuordnenden Objekts auf den des 
Ubergeordneten Objekts gelegt. 



Vertex Unterordnung (Parent) 

Es konnen Objekte einzelnen oder einer Gruppe von 3 Vertices untergeordnet werden sodass die Position der Objekte in Zukunft 
relativ zu den Vertices ist. Dazu wird erst das/die unterzuordnenden Objekte ausgewahlt und dann das Objekt das die gewunschten 
Vertices enthalt. In den Editmodus gewechselt und nach auswahlen der gewunschten Vertices lost StrgP das Unterordnen aus. 

Note 

Das ist eine Art umgekehrter Haken 



Optionen 

Untergeordnete Objekte Bewegen 

Ein untergeordnetes Objekt kann zum ubergeordneten durch drucken von AltO bewegt werden. Die Beziehung der Objekte wird dabei 
nicht beeinflusst. 

Beziehung/Unterordnung entfernen 



Dear Parent 


MP 


Clear and Keep Transformation 


Alt P 


Clear Parent Inverse 


AltP 


Parent entfernen pop- 


-up 


menu 





Eine solche Beziehung kann mit AltP aufgehoben werden. 
Das Menu enthalt: 
Lose Unterordnung 

Falls eine Unterordnung vorhanden ist wird die Verbindung aufgelost und das Untergeordnete Objekt wird auf die globale 
Position zuruckgesetzt. 

Lose Unterordnung, behalte Transformation 

Lost die Verbindung aber rechnet die lokale Position des zu losenden Objekts so um das es nicht verschoben wird wenn es in 
globale Koordinaten versetzt wird. 

Lose Unterordnung invers 

Verschiebt die Untergeordneten Objekte beim losen der Verbindung als ob die Position des Ubergeordneten Objekts von der 
neuen globalen Position abgezogen werden musste. 
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Beachte zum Unterordnen von Objekten auch die 




Outliner Ansicht 



Objekte Gruppieren 




Gruppierte Objekte 



Gruppierte Objekte haben keine Transformationsbeziehungen untereinander. Sie werden nurzu organisatorischen Zwecken 
zusammengefasst. 

CtrIG erzeugt eine Gruppe aus alien ausgewahlten Objekten. 




Eine Gruppe bennen 

Der Name der Gruppe ist in der Beziehungen Sektion im Objekt Eigenschaften Panel zu finden. 
Gruppen konnen im Outliner durch offnen des Kontextmenus umbenannt werden. 

Der Gruppeninhalt von Gruppeninstanzen kann durch Begrenzungen durch Ebenen eingeschrankt werden. In den 
Gruppeneinstellungen konnen die Ebenen eingestellt werden die von Dupliqruppen dargestellt werden. 

Gruppen aus anderen .blend Datein konnen eingfugt oder in die aktuele Datei uber Bibliotheken verknufpt werden. 
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Duplikation 

Mode: Edit- und Objektmodus modes 

Hotkey: o ShiftD 

Menu: Object — > Duplicate 

Beschreibung 

Duplikation erzeugt eine Kopie der ausgewahlten Objekte. Die Kopie wird zwar am selben Ort wie das Original erzeugt, aber der 
Befehl geht sofort in die Beweqen Funktion uber. 

Die Kopie ist ein neues, eigenstandiges Objekt, es teilt sich dementsprechend einige Datenbldcke (wie Materialien und IPOs) und 
hat andere kopiert (wie das Mesh). Welche Datenbldcke nur geteilt und welche tatsachlich kopiert werden sollen kann in den Benutzer 
Einstellunqen im Datei menu im Bearbeitungs Tab eingestellt werden. 

Siehe Datenbldcke fur mehr Informationen wie sie funktionieren. 



Bespiele 




Das Mesh Cone.006 des Objekts Cone.002 ist bearbeitet worden. Der Unique datablock 
ID name des Meshes ist im Outliner hervorgehoben. 

Der Kegel in der Mitte wurde (1 ) verknufpt nach links dupliziert und (2) nach rechts dupliziert. 



• Der rechte Kegel kann bearbeitet werden, wahrend der ursprungliche Kegel unverandert bleibt. Die Meshdaten wurden nicht 
verknupft. 

Verknupftes Duplizieren 

Mode: Objektmodus 
Hotkey: AltD 

Menu: Objekt — ► Duplicate Linked 
Beschreibung 

Ein verknupftes Duplikat teilt alle Daten des alten Objektes, es hat keine eigenen Eigenschaften. Das bedeutet wenn eine 
Eigenschaft an einem der verknufpten Objekte verandert wird, teilen alle anderen diese Veranderung. 

Beispiel 
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DerCone.001 wurde verknupft dupliziert. Obwohl es verschiedene Objekte sind haben 
beide nur ein Mesh. Es ist im Outliner hervorgehoben. 



Das kann sehr nutzlich sein bei wiederholt auftretenden Modellen in der Szene und erlaubt ein platzieren bevor die Objekte fertig sind. 
So kann ein Ursprungsmodel erstellt und verknupft dupliziert werden, sodass der Gesamteindruck bereits da ist und durch die 
verknupfte Veranderung eines Objekts verfeinert werden kann. 



Andere Duplikationsmethoden 

Mode: Object mode and Edit mode 
Panel: Object settings 

Es sind im Moment vier Methoden verfugbar urn Objekte auf eine Weise zu duplizieren die sonst sehr aufwandig ware. 
Verts 

Diese Funktion erzeugt Duplikate aller untergeordneten Objekte auf jedem Vertex des aktuellen Meshes. 
Faces 

Diese Funktion erzeugt Duplikate aller untergeordneten Objekte auf jeder Flache des aktuellen Meshes. 
Group 

Diese Funktion kopiert die Gruppeninstanzierung des zuletzt ausgewahlten Objekts. 
Frames 

Diese Funktion erzeugt Duplikate des Objekts in jedem Frame. Das kann eine sehr nutzliche Funktion zum positionieren oder 
modelieren sein. 



Verknupfte Bibliotheks Duplikation 

Hotkey: o ShiftFI 

Menu: File — ► Link Append 

Linked Libraries 

Bibliotheken sind auch eine Form der Duplikation. Jedes Objekt aus irgendeiner anderen .blend datei kann in die aktuellen 
verknupft oder kopiert werden. 

Hinweise 

• Siehe Parenting fur Duplikation von Transformationseigenschaften. 
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Vertex Duplikation 
Mode: Objektmodus 
Panel: Objekt— > Duplikation 

Vertex Duplikation ist die Duplizierung eines Basisobjekts an den Positionen der Vertices eines Meshs. In anderen Worten werden 
Intstanzen des Basis Objekts auf jedem Vertex plaziert. 

Download Beispiel .blend Datei 

Hier kann eine Beispieldatei heruntergeladen werden. In dieser Datei ist auf Ebene 1 ein Affe einem Kreis und auf Ebene 2 einer 
Ikokugel. Die Datei wurde mit blender 2.55 erstellt. 



Benutzung 



Einrichtung 




Ein Affenkopf und ein 
Kreis 



Es werden zwei Objekte benotigt: eines das vervielfaltigt werden soil und eins das als Muster dient we vervielfaltigt wird. Hierwird als 
Ursprungsmodel ein Affenkopf und ein Kreis als Muster benutzt. 



Vertexduplizierte 
Affenkopfe 



Der Affenkopf muss dem Kreis untergeordnet werden, siehe dafur Parenting . Im Objekt Eigenschaften Editor in der Objektabtei lung 
muss nun unter Duplizierung von Keine auf Vertex umgeschaltet werden. Es konnen nun beide Objekte nach Wunsch verandert 
werden. 



Ausrichtung 




Ausrichtung eingeschaltet, 
Orientierung +Y 



Die Ausrichtung der duplizierten Objekte kann durch die Normalen der Vertices des Musters beeinflusst werden. Hierfur muss 
Rotation im Duplikationspanel eingeschaltet werden. Urn die Ausrichtung aufgrund der Vertexnormalen zu verandern muss in den 
Beziehungsextras des vervielfaltigten Basisobjekts die "Tracking Axis" umgestellt werden. 

Auswirkung der verschiedenen Ausrichtungen 




Negative Y Positive X Positive Z, X oben 

Andere Duplikationsmethoden werden hier aufgefuhrt. 
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Flachen Duplikation 
Mode: Objektmodus 
Panel: Objekt— * Duplizierung 

Flachen Duplikation oder DupliFlachen erlauben es ein Objekt auf den Flachen eines Ubergeordneten Objekts zu duplizieren. 
Beispiel .blend Datei 

Lade hier die Beispieldatei furdiese Seite herunter 



Benutzung 




Ein Wufel und eine Kugel 



In diesem Bespiel wird eine Kugel mit einem "Nordpol" als Basis und ein Wurfel als ubergeordnetes Objekt benutzt. 



Dafur Parenting . 




Flachen Duplikation 
angewendet auf den 
Wurfel 

Danach muss im Objekt Eigenschaften Editor in den Objekt Eigenschaften im Duplikations Panel der Modus von "Keiner" auf 
"Flachen" umgestellt werden. Die Kugel wird furjede Flache auf dem Wurfel dupliziert und nimmtdort die Ausrichtung der 
Flachennormalen an. Beide Objekte werden zwar in der 3D Ansicht noch dargestellt, aber keins wird gerendert. 



Skalierung 




herunterskalierte obere 
Flache des Wurfels 

Durch einschalten der Skalierung wird die grade des duplizierten Objekts von der grofte der Flache abhangig gemacht auf die es 
dupliziert wird. 
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Gruppen Duplikation 

Mode: Objektmodus 

Panel: Objekt — ► Duplikation — » Gruppe 

Gruppen Duplikation erzeugt Instanzen von Gruppenobjekten 

Benutzung 

Gruppen Duplikation uber die Objekt Eigenschaften im Duplikations Panel funktioniert wie das hinzufugen von Gruppeninstanzen, nur 
per Hand. Lies hier nach wie man Objektqruppen erstellt. 

Es wird ein Kontrollobjekt und eine Gruppe benotigt. Im Duplikationspanel muss der Duplikationsmodus von "Kein" auf "Gruppe" 
umgestellt und die gewunschte Gruppe aus dem Menu das sich offnet ausgewahlt werden. 



Gruppen Duplikation und dynamisches Verkniipfen 

Siehe Ahange und Verknufpungen urn zu lemen wie man aus anderen .blend Dateien Objekte verknupft oder anhangt. Beim 
verknupfen von Gruppen wird die Gruppe nicht angezeigt bis nicht eine Gruppeninstanz erzeugt wird. 

Echte Kopien erzeugen 

Es kann sein das es notig wird das Objekt zu verandern. Bei verknupften Objekten ist das nicht moglich ohne die Ursprungsdatei und 
damit jede davon abhangende zu verandern. Deswegen konnen lokale Kopien erzeugt werden, die dann mehr Speicherplatz 
brauchen, aber unbegrenzt verandert werden konnen. Dazu muss nur Strg ■ ShiftA bei ausgewahlter Gruppe gedruckt werden urn eine 
lokale Kopie zu erzeugen. 
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Einzelbild Duplikation erzeugt Objekte entlang eines Pfades. 
Benutzung 

Das genwunschte Objekt muss einer Kurve unterqeordnet werden. In den Kurveneinstellungen im "Animationspfad" gibt die Anzahl 
der Einzelbilderan, in wieviele Teilschritte die Kurve zerlegtwird. Aufterdem muss im Panel "Folgen" eingeschaltet sein. Im Objekt 
muss die Duplikation von "Keine" auf "Einzelbild" umgestellt werden. Es werden nun entlang des Pfades fur die angegeben 
Einzelbilder (zwischen "Start" und "Ende") nach dem angegebenen Muster (z.B. einen Schritt ein Objekt den nachsten keins) Kopien 
des Objekts auf den fur den Pfad eigestellten Einzelbildern erzeugt und linear platziert. Es funktioniert also ahnlich wie eine 
Kombination aus Array mit einem Kurven Modifikator . 

Beispiel 



Settings for the curve 

Es wird eine Kurve hinzugefugt, "Follow" wird eingeschaltet und die Einzelbildanzahl der Kurve auf 16 gesetzt. 




Settings for the object 

Es wird ein Objekt hinzugefugt, Einzelbildduplikation wird eingeschaltet und "Geschwindigkeit" wird ausgeschaltet. 
Geschwindigkeit 

Die Geschwindigkeit Option wird in der Animation verwendet. 




Unterordnen 




Aus ri chtung s vera nd e rung 

Die Ausrichtung des Objekts kann ganz normal im Bearbeitungsmodus oder aber auch in den Tracking Axes eingestellt werden. 

Mit Ctrl ShiftA werden alle Objekte in echte Kopien umgewandelt. 
Hinweis 
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Es gibt viele Alternative zu dieser Vorgehensweise und es hangt vom Kontext ab, welche die beste ist. 

Externe Links 

• Blender Artists: Dupliframes in 2.5 
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Bearbeitungsmodus 

Benutzen des Bearbeitungsmodus 

Sie konnen auf zwei Weisen mit geometrischen Objekten arbeiten. 
Objektmodus 

Operationen im Objektmodus betreffen das ganze Objekt. 
Der Objektmodus hat die folgende Kopfzeile in der 3D Ansicht: 



Objektmodus Kopfzeile 



Bearbeitungsmodus 

Operationen im Bearbeitungsmodus beeinflussen nur die Geometrie eines Objektes, aber nicht globale Eigenschaften wie die 
Position oder Rotation. 

Der Bearbeitungsmodus hat die folgende Kopfzeile in der 3D Ansicht: 



Bearbeitungs Kopfzeile 

Werkzeuge und Modi in der Kopfzeile der 3D Ansicht sind (von links nach rechts): 

Ansicht, Auswahlen, Objekt Menus 
Blender Modus 

Anzeigemethode fur die 3D Ansicht 
Pivot Punkt 

3D Manipulator Widget 
Auswahlmodus 
Tiefenpuffer Clipping (hide 
Proportionates Bearbeiten 
Einrasten 
OpenGL Render 

Sie wechseln zwischen den beiden Modi mit der Taste ** Tab oder wahlen den gewunschten Modus im Menu der 3D Ansicht. 

Nach der Erstellung eines Objektes konnen Sie immer sofort automatisch in den Bearbeitungsmodus wechseln, wenn Sie die 
Schaltflache zum Bearbeitungsmodus wechseln in den Benutzereinstellunqen Editing aktiviert haben. Der Bearbeitungsmodus 
bezieht sich immer nur das "aktive" bzw. das zuletzt ausgewahlte Objekt. 



Visualisierung 




Zwei ausgewahlte Wurfel 
bevor in den 
Bearbeitungsmodus 
gewechselt wurde 



Standardmallig hebt Blender die ausgewahlte Geometrie in orange im Objektmodus und Editiermodus hervor. Die Farbe kann in den 
Benutzereinstellunqen (StrlAItU — »Themen) geandert werden. 

Im Objektmodus mit aktiviertem Drahtgittermodell(Z), werden Objekte schwarz angezeigt wenn sie nicht ausgewahlt und in orange 
wenn sie ausgewahlt sind. Wenn mehr als ein Objekt ausgewahlt ist, werden alle ausgewahlten Objekte aufter dem aktiven Objekt, 
dem zuletzt ausgewahlten, in einem dunkleren Orange angezeigt. Ganz ahnlich werden im Bearbeitungsmodus, nicht ausgewahlte 
Geometrien in Schwarz dargestellt. 

Im Bearbeitungsmodus, kann immer nur ein Objekt editiert werden. Sie konnen jedoch im Objektmodus) verschiedene markierte 
Objekte mit StrgJ zu einem Objekt zusammenfassen und dieses dann im Bearbeitungsmodus wiederum mit P zerlegen. Haben Sie 
verschiedene Objekte ausgewahlt, bevor Sie in den Bearbeitungsmodus wechseln, bleiben alle Objekte orange hervorgehoben, urn 
anzuzeigen, dass sie alle Teil einer Auswahl sind. 
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Sind zwei selektierte Knotenpunkte(vertices) durch eine Kante (edge) verbunden Vertex Auswahlmodus, wird die Kante zwischen den 
Punkten ebenfalls hervorgehoben. Ebenso wird eine Flache (face) hervorgehoben, wenn sie durch genugend angrenzende und 
selektierte Vertices oder Edges eindeutig definiert ist. 



Werkzeugpanel 




Das Werkzeugpanel im 
Bearbeitungsmodus ((zur 
Anschaulichkeit 
nebeneinander) 



Das Werkzeugpanel wird mit T geoffnet und geschlossen. Es werden hier oft benutzte Funktionen gespeichert die auch uber 
Tastenkombinationen verfugbar sind und zwar sind sie entweder im "Spezial"menu das mit W aufgerufen wird oder im Kanten(CtrlE), 
oder Flachenmenu(CtrlF). 

Da diese Schaltflache dynamisch mit python erstellt wird, kann sie nach belieben umorganisiert oder angepasst werden, sodass 
gewunschte Funktionen hier verfugbar gemacht werden oder entfernt werden. Siehe dazu Blender erweitern . 

Fur weitere Informationen uber Panele konnen Sie sich die Sektion ube rReferenzpanele ansehen. 



Eigenschaften panel 




Das Eigenschaftenpanel 
im Bearbeitungsmodus 
(zur Anschaulichkeit 
nebeneinander) 



Die Eigenschaften Ablage wird mit N geoffnet und geschlossen. 

Die Panele in der Eigenschaftenpanel stellen Einstellungen zur Darstellung und zur Bearbeitung des Meshes im Bearbeitungsmodus 
zur Verfugung die das Mesh nicht direkt verandern, sondern die Anzeigenmodi von meshteilen der 3D Ansicht und die Position der 
Auswahl bestimmen. 

Fur weitere Informationen uber Panele konnen Sie sich die Sektion ube rReferenzpanele ansehen. 
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Meshes, geometrischen Figuren, bestehen aus drei Dingen: "Vertices" (quasi Punkte im 3D Raum), "Kanten" und "Flachen". Aus 
diesen Grundbausteinen kann so ziemlich jedes Objekt konstruiert werden. 



Vertices 




Vertex Beispiel 



Ein Vertex (Einzahl von Vertices) ist ein einziger Punkt im 3D Raum. Mathematische Punkte haben keine Ausdehnung, sie makieren 
nur einen Ort, daher werden sie auch nicht gerendert und nicht zu verwechseln mit dem Objektzentrum, zu dem wir spater kommen, 
welches grower ist. Das Beispiel zeigt das Objektzentrum A und die Vertices B und C. 



Kanten 

Eine Kante verbindet 2 Vertices mit einer geraden Linie. Diese Kanten kdnnen als Drahtgittermodel dargestellt werden. Auch sie 
werden nicht gerendert. 

Flachen 

Schlussendlich eine Flache besteht aus der Flache die durch die Kanten definiert wird und wird gerendert. Hier ist zu beachten das 
Dreiecke praktisch sind, da ihre Oberflache leicht zu berechnen ist. Vierecke hingegen lassen sich zwar schwerer berechnen aber 
einfacher unterteilen und vorhersagbar verformen. Bei Vierecken sollte darauf geachtet werden, dass alle vier Punkte ungefahr in 
einer Ebene liegen, sonst kann es zu unschdnen Ergebnissen kommen. 

Naturlich kdnnten Objekte auch nur aus Dreiecken zusammengesetzt werden, aber diese kdnnen sehr verwirrend sein. 

Schleifen 




Kanten- und 
Flachenschleifen 



Kanten- und Flachenschleifen bestehen aus aneinander gereihten Flachen und Kanten die aneinander verknupft sind und irgendwann 
an ihren Anfang zuruckfuhren wenn man sie verfolgt. Die oberste Reihe im Bild zeigt eine solide und die Reihe ganz unten eine 
Drahtmodell Ansicht der selben Schleife. 

Es ist wichtig zu beachten das die Schleifen 2 und 4 nicht urn das Model herum fuhren. Schleifen enden an sogenannten Polen, da es 
keine eindeutige Fortsetzung gibt. Pole sind Vertices die mit drei, fiinf oder mehr anderen Vertices verbunden sind. 
Dementsprechend sind Vertices miteinem, zwei oder vier verbundenen Vertices keine Pole. 

Die Schleifen 1 und 3 zeigen das Schleifen zyklisch sind, beim selben Vertex anfangen und aufhoren. Schleifen sind ein sehr 
nutzliches Instrument urn mit gleichmaftigen Regionen eines Modells in einem bestimmten Bereich zu arbeiten. Mehr Informationen 
zum arbeiten mit Schleifen befindet sich hier. 



Kantenschleifen 

Die Schleifen 1 und 3 sind Kantenschleifen. Sie verbinden Vertices so das jedes Vertex genau zwei Nachbarvertices hat. 

Kantenschleifen sind sehr wichtig beim erzeugen von organischen Strukturen. Wenn sie richtig verwendet werden erlauben sie 
Modelle mit verhaltnismaliig wenigen Vertices die sehr naturlich aussehen kdnnen und verhalten wenn sie animiert werden. 

Im Beispiel "Kantenschleifen beim organischen Modelieren kann man sehen das die Kantenschleifen sehr naturlich den Konturen der 
Haut und der Muskel folgen. Sie sind dichter in Gebieten die sich verformen wenn das Modell animiert wird. 



Flachenschleifen 

Die logische Fortsetzung von Kantenschleifen sind Flachenschleifen. Schleifen 3 und 4 sind FLachenschleifen und genau wie 
Kantenschleifen verbinden sie ihre Teile so das alle genau 2 Nachbarn haben und am selben Teil anfangen und aufhoren, nur handelt 
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es sich urn Flachen und nicht um Punkte die verbunden sind. 

Weitere Informationen wie man Kantenschleifen auswahlt befindet sich hier. 
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Mesh Grundkorper 
Mode: Objektmodus 
Hotkey: ShiftA 
Menu: Hinzufugen » Mesh 

Blender hat eine Reihe von Meshes die als Grundlage zum Modelieren oder als Beispiel verwendet werden konnen. 




Blenders zehn standard Meshes 



Technisch gesehen ist eine Mesherzeugung eine Meshbearbeitung, daher offnet sich ein Kontextmenu in der Werkzeugleiste uber 
das eingestellt werden kann wie der Korper erzeugt werden soil, aber das ist nicht Thema dieser Seite. 

Ebene 

Eine standard Ebene ist ein Quadrat. Die Oberflachennormale zeigt standardmaftig nach oben. 
Wurfel 

Ein Wurfel hat acht Vertices, zwolf Kanten und sechs FLachen. 
Kreis 

Ein Kreis besteht in Blender aus einer Anzahl von Vertices da Blender mit absoluten Punkten rechnet. 
UV Kugel 

Da Blender mit absoluten Punkten arbeitet stellt sich die Frage wie eine Kugel mit Punkten beschrieben wird. Die UV Kugel ist eine 
Moglichkeit das zu tun. Es wird eine Kugel aus vertikal mit einander verbundenen Kreisringen erzeugt, ahnlich wie dem 
Kugelkoordinatensystem (wie es fur Weltkarten urn den Globus gelegt wird). 

Ikokugel 

Eine Ikokugel ist die zweite Moglichkeit mit absoluten Punkten eine Kugel zu beschreiben. Es ist eine polyhedrale Kugel die aus 
Dreiecken zusammengesetzt ist. Die Anzahl an Unterteilungen bestimmt die Kugelformigkeit. Es sorgt fur eine gleichmafiigere Vertex 
Dichte auf der Kugel und verhindert so Verzerrungen an den Polen wie sie bei UV Kugeln auftreten. 

Wamung! 

Die Unterteilung einer Ikokugel erhoht die Rechenlei stung exponentiell! Eine Ikokugel mit 10 Unterteilungen hat 5,242,880 Flachen 
und es ist moglich 500 einzustellen. Es ist gut moglich das Computer (oderzumindest das Programm) bei solchen Datenmengen 
absturzen! 

Zylinder 

Ein Zylinder kann auch als Kreisprisma bezeichnet werden. Dementsprechend besteht er aus zwei miteinander verbundenen Kreisen. 
Kegel 

Ein Kegel ist eine Pyramide mit einem Kreis als Grundflache 
Torus 

Ein Torus ist ein Ring mit einem aufieren und einem inneren Radius die wiederum den Radius der Dicke bestimmen. 
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Ein Gitter besteht aus durch Kanten verbundenen Vertices. 
Affe 

Dies ist ein Geschenk von NaN an die Blender community und ist eher ein Easter Egg und Witz, wird aber haufig benutzt urn ein 
Beispiel Objekt, wie auch die Utah Teetasse oder den Stanford Hasen. zu haben das sich nicht so erwartungsgemaU wie die oben 
genannten geometrischen Korper verhalten. Der Kopf heifit Suzanne und ist quasi das Blender Maskotchen. 

Erweiterungen 




Ein paar der durch Erweiterungen verfugbaren Korper. 



Es ist naturlich nutzlich bestimmte geometrische Grundkorperzu haben die nicht Blenderstandard und sehr schwer von Hand zu 
modelieren sind. Dafur gibt es mit Skripten erzeugte Modelle die als vorinstallierte Erweiterungen verfugbar sind, aber angeschaltet 
werden mussen. Einige davon sind: 

• Mathematisch generierte Oberflachen und Korper 

• Edelsteine 

• Landschaft 

Fugt eine Landschaft hinzu die als Grundlage dienen kann. 

• Rohrverbindungen 

Fugt eine von funf verschiedenen Rohrverbindungen hinzu. 

• Zahnrader 

Adds a gear or a worm with many parameters to control the shape in the Tool Shelf. 
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Es gibt viele Moglichkeiten Elemente zu selektieren. Welche Selektionswerkzeuge verfugbar sind, hangt davon ab, in welchem Mesh- 
Selektionsmodus Sie sich befinden. Als Erstes werden wir diese Modi durchgehen und danach die grundlegenden 
Selektionswerkzeuge betrachten. 



Selektionsmodi 

Selektionsmode-Kopfwidgets 




Edit mode selection buttons 



Im Edit mode gibt es drei verschiedene Selektionsmodi. Sie kommen in die verschiedenen Modi durch Auswahl einer der drei 
Knopfe in der Werkzeugleiste. 

Mit Hilfe dieser Knopfe konnen Sie auch in den Gemischten Mode wechseln durch ■ Shift LMB B beim Anklicken der Knopfe. 
Vertices 

Ausgewahlte Vertices werden in orange gezeichnet, unselektierte in schwarz und die aktiven oder zuletzt ausgewahlte Vertices 
in weift. 

Edges 

In diesem Modus werden die Vertices nicht dargestellt. Stattdessen werden ausgewahlte Edges in orange gezeichnet, nicht 
ausgewahlte in schwarz und aktive oder zuletzt ausgewahlte in weiB. 

Faces 

In diesem Modus werden die Faces mit einem Selektionspunkt in der Mitte dargestellt, der zur Auswahl der Faces verwendet 
wird. Ausgewahlte Faces und ihre Selektionspunkte werden in orange gezeichnet, nicht ausgewahlte in schwarz und der aktive 
oder zuletzt ausgewahlten Face in weift. 

Fast alle Anderungswerkzeuge sind in alien drei Auswahlmodi vorhanden. So konnen Rotate, Scale, Extrude usw. in alien Modi 
benutzt werden. Naturlich tun Rotieren und Skalieren eines einzelnen Vertex nichts sinnvolles und einige Werkzeuge sind mehr oder 
weniger gut verwendbar in einigen Modi. 

Anmerkung 

Die "Modusauswahl'-Knopfe sind nur im Edit mode sichtbar. 



Selektionsmodus Pop-up 

Mode: Edit mode 
Hotkey: Strg^ Tab 



Mesh Select Mode 
V Vertex 
if Edge 
€ Face 



Mesh Select Mode 
menu 

Sie konnen auch einen Auswahl-Modus mit dem Popup-Menu auswahlen. 

Selektionsmodus » Vertices 

DruckeStrg^ Tab und wahle Vertices vom Popup-Menu oder drucke Strg^ Tab1 . 

Selektionsmodus » Edges 

DruckeStrg^ Tab and wahle Edges vom Popup-Menu oder drucke Strg^ Tab2. 

Selektionsmodus » Faces 

DruckeStrg^ Tab and wahle Faces vom Popup-Menu oder drucke Strg 5 ? Tab3. 



Umschalten des Selektionsmodus 

Beim Umschalten des Selektionsmodus von Vertices auf Edges und von Edges auf Faces bleiben die selektierten Teile ausgewahlt, 
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wenn sie eine zulassige Menge im neuen Selektionsmodus bilden. Wenn zum Beispiel alle vier Edges eines Faces ausgewahlt sind, 
dann bleibt der Face beim Umschalten vom Edges-Modus in den Faces-Modus ausgewahlt. Die ausgewahlten Teile, die im neuen 
Modus keine vollstandige Menge bilden, werden abgewahlt. 

Ausgewahlte Teile nach Umschalten des Selektionsmodus 

Beim Umschalten des Modus in aufsteigender Reihenfolge (also vom Einfachen zum Komplexeren), von Vertices zu Edges und von 
Edges zu Faces, bleiben die ausgewahlten Teile immer noch ausgewahlt, wenn sie ein vollstandiges Element im neuen Modus bilden 

Wenn zum Beispiel alle vier Edges eines Faces ausgewahlt sind, dann bleibt das Face ausgewahlt, wenn vom Edges-Modus zum 
Faces-Modus umgeschaltet wird. Alle ausgewahlten Teile, die im neuen Modus keine vollstandige Menge bilden, werden abgewahlt. 

Jedoch beim Umschalten in "absteigender" Reihenfolge (also vom Komplexen zum Einfachen) werden alle Elemente, die das 
"hohere" Element (wie ein Face) bilden, ausgewahlt(die vier Vertices oder Edges eines Vierecks zum Beispiel). 

Beim Festhalten von Strg beim Auswahlen eines hoheren Auswahlmodus, werden alle Elemente hinzugefugt, die die augenblickliche 
Auswahl beruhren, auch wenn die Auswahl kein vollstandiges hoheres Element bildet. 

Siehe (Vertices-Modus-Beispiel), (Edges-Modus-Beispiel), (Faces-Modus-Beispiel) and (Mixed-Modus-Beispiel) fur Beispiele der 
verschiedenen Modi. 




Vertices mode example. Edges mode example. 




Faces mode example. Mixed mode example. 



Basic Selection 

Mode: Edit mode 

Hotkey: RMB 3 and o Shift RMB 3 

Die meistgenutzte Methode zur Auswahl eines Elements ist RMB Jdarauf anzuwenden, dies ersetztdie derzeitige Auswahl durch 
das neue Element. 

Hinzufugen zur Auswahl 

Zum Hinzufugen zur bestehenden Auswahl halten Sie t> Shift wahrend des Rechtsklicks gedruckt. Wiederholtes Klicken auf ein 
ausgewahltes Element wahlt es ab. 

Wie im Object-Modus, gibt es ein eindeutiges aktives Element, das in grollerer Helligkeit dargestellt (in der Regel das zuletzt 
ausgewahlte Element). Abhangig vom benutzten Werkzeug kann dieses Element sehr wichtig sein! 

Beachten Sie, dass es keine Moglichkeit gibt zwischen sich uberdeckenden Elementen zu wahlen (wie der Alt RMB C?-Klick im 
Object-Modus). Sind Sie jedoch im soliden, schattierten- oder texturierten Viewport-Schattierungs-Modus (nicht in Bounding-Box oder 
Wireframe), dann gibt es rechts der Selektionsmodi einen vierten Knopf, der wie ein Wurfel aussieht. 

Ist dieser aktiviert, so wird die Auswahl auf sichtbare Elemente eingeschrankt (als ob das Objektfestware) und bewahrt sie vordem 
unabsichtlichen Auswahlen, Verschieben, Loschen oder anderweitigem Andern von riickseitigen oder versteckten Elementen. 

Auswahlen von Elementen eines Bereichs 

Mode: Edit-Modus 

Hotkey: B, C, und Strg LMB G Klicken und Ziehen 

Die Bereichsauswahl ermoglicht es Gruppen von Elementen innerhalb einer 2D-Region ihres 3D-Views auszuwahlen. Der Bereich 
kann ein Kreis oder ein Rechteck sein. Der Kreisbereich ist nur im Edit mode verfugbar. Der Rechteckbereich, auch 
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Anmerkung 

Was mit diesen beiden Werkzeugen ausgewahlt wird, wird von der Limit Selection to visible-Eigenschaft (verfugbar im 3D viewport) 
in Solid Viewport Shading Mode beeinflusst. 

Zum Beispiel: 

1 . im Festkdrper-Modus und im Face-Auswahlmodus werden alle faces innerhalb des Auswahlbereichs selektiert 

2. im Wireframe-Modus und Face-Auswahlmodus werden nur Faces ausgewahlt, deren Selektionspunkt sich innerhalb des 
Auswahlbereichs befindet. 



Rechteckbereich (Rahmenauswahl) 

Die Rahmenauswahl ist sowohl im Edit mode als auch im Object mode verfugbar. Zum Aktivieren des Werkzeugs benutzen Sie B. 
Benutzen sie Border Select urn eine Gruppe von Objekten durch das Zeichnen eines Rechtecks auzuwahlen, wahrend sie LMB B 
drucken. Dabei wahlen Sie alle Objekte aus, die innerhalb dieses Rechtecks liegen oder von dem Rechteck angeschnitten werden. 
Liegt irgendein Objekt in der Gruppe, das zuletzt aktiv war, so wird es ausgewahlt und aktiv. 




Start Selecting Complete 



Bei (Start), wurde die Rahmenauswahl eingeleitet und wird durch einen gepunkteten Kreuzzeiger gekennzeichnet. Bei (Selecting) 
wird der Selektionsbereich ausgewahlt durch Zeichnen eines Rechtsecks mit gedrucktem LMB c J. Der Selektionsbereich uberdeckt 
nur die Selektionspunkte von 3 Faces. Schliefilich ist die Auswahl abgeschlossen bei Loslassen von LMB B; siehe (Complete). 

Anmerkung 

Die Bereichsauswahl fugt eine Auswahl zu der bereits bestehenden Auswahl hinzu. Urn also nur den Inhalt des Rechtecks 
auszuwahlen, muss man vorher alles mit A abwahlen. Aulterdem kann man mit MMB " alle Onjekte innerhalb des Rechtecks 
abwahlen. 



Circular region 

This selection tool is only available in Edit mode and can be activated with C. Once in this mode the cursor changes to a dashed 
cross-hair with a 2D circle surrounding it. The tool will operate on whatever the current select mode is. Clicking or dragging with the 
LMB f _\ when elements are inside the circle, will cause those elements to be selected. 

You can enlarge or shrink the circle region using + NumPad and - NumPad, or the Wheel : . 




Before After 
Circle Region Select 



(Circle Region Select) is an example of selecting edges while in Edge Select Mode. As soon as an edge intersects the circle the 
edge becomes selected. The tool is interactive such that edges are selected while the circle region is being dragged with the LMB B. 

If you want to de-select elements either hold MMB ^ or Alt LMB Gand begin clicking or dragging again. 
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For Faces select mode, the circle must intersect the face indicators usually represented by small pixel squares; one at the center of 
each face. 

To exit from this tool click RMB 0, or hit the Esc key. 
Lasso region 

Lasso select is similar to Border select in that you select objects based on a region, except Lasso is a hand-drawn region that 
generally forms a circular/rounded shaped form; kind of like a lasso. 

Lasso is available in either Edit Mode or Object Mode. To activate the tool use the CtrlLMB Awhile dragging. The one difference 
between Lasso and Border select is that in Object mode, Lasso only selects objects where the lasso region intersects the objects 
centre. 

To de-select use Ctrl f Shift LMB ^ ! while dragging. 











W&m I 


Start 


Selecting 


Complete 



Lasso selection 

(Lasso selection) is an example of using the Lasso select tool in Vertex Select Mode. 

Additional Selection Tools 

The select menu in edit mode contains additional tool for selecting components: 

Basic Tools 

Select All/Select None A 

Select all or none of the mesh components. 
Invert Selection Ctrll 

Selects all components that are not selected, and deselect currently selected components. 
More CtrlNum+ 

Propogates selection by adding components that are adjacent to selected elements. 
Less CtrlNum- 

Deselects components that form the bounds of the current selection 
Advanced Tools 
Mirror 

Select mesh items at the mirrored location. 
Linked CtrIL 

Selects all components that are connected to the current selection. 
Select Random 

Selects a random group of vertices, edges, or faces, based on a percentage value. 
Select Every N Number of Vertices 

Selects vertices that are multiples of N. 
Select Sharp Edges 

This option will select all edges that are between two faces forming an angle less than a given value, which is asked you via a 
small pop-up dialog. The lower is this angle limit, the sharper will be the selected edges. At 180°, all "manifold" (see below) 
edges will be selected. 

Linked Flat Faces (Ctrl* ShiftAltF) 

Select connected faces based on a threshold of the angle between them. This is useful for selecting faces that are planar. 
Select Non Manifold (Ctrl* ShiftAltM) 

Selects vertices that are not completely bound by geometry, including border edges, floating edges, and orphan vertices. Only 

available in Vertex mode. 
Interior 

Select faces where all edges have more than 2 faces. 
Side of Active 

Selects all data on the mesh in a single axis 

Tris 

Select all triangles in the mesh 
Quads 

Select all quads in the mesh 
Loose 

Select all vertices or edges that do not form part of a face. 
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Mode: Edit mode 
Hotkey: « ShiftG 

Menu: Select » Similar to Selection... 

Select components that have similar attributes to the ones selected, based on a threshold that can be set in tool properties after 
activating the tool. Tool options change depending on the selection mode 

Vertex Selection Mode 
Normal 

Selects all vertices that have normals similar to those currently selected. 
Amount of Vertices in Face 

Selects all vertices that belong to exactly the same number of faces as those already selected. For example, assuming 
you have only one selected vertice, if this one does not belong to any face, this option will select all vertices not involved in 
faces. 

Vertex Groups 

Selects all vertices sharing one or more vertex groups with those already selected. 

Edge Selection Mode 
Length 

Selects all edges that have a similar length as those already selected. 
Direction 

Selects all edges that have a similar direction (angle) as those already selected. 
Amount of Vertices in Face 

Selects all edges that belong to exactly the same number of faces as those already selected. This is the same as for 
Vertex select mode described above. 

Face Angles 

Selects all edges that are between two faces forming a similar angle, as with those already selected. 
Crease 

Selects all edges that have a similar Crease value as those already selected. The Crease value is a setting used by the 
Subsurf Modifier . 

Seam 

Selects all edges that have the same Seam state as those already selected 
texturing . 

Sharpness 

Selects all edges that have the same Sharp state as those already selected 
the EdgeSplit Modifier . 

Face Selection Mode 
Material 

Selects all faces that use the same material as those already selected. 
Image 

Selects all faces that use the same UV-texture as those already selected (see UV-texturinq pages). 

Area 

Selects all faces that have a similar area as those already selected. 
Perimeter 

Selects all faces that have a similar perimeter as those already selected. 
Normal 

Selects all faces that have a similar normal as those selected. This is a way to select faces that have the same orientation 
(angle). 

Co-planar 



. Seam is a two-states setting used in UV- 



. Sharp is a two-state setting (a flag) used by 
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Selects all faces that are (nearly) in the same plane as those selected. 

Selecting Loops 

You can easily select loops of components: 

Edge Loop and Vertex Loop Selection 

Mode: Edit mode —* Vertex or Edge select mode 
Hotkey: Alt RMB 3 or CtrlE Select » Edge Loop 
Menu: Select » Edge Loop or Mesh » Edges » Edge Loop 

Holding Alt while selecting an edge selects a loop of edges that are connected in a line end to end, passing through the edge under 
the mouse pointer. Holding Alt* Shift while clicking adds to the current selection. 

Edge loops can also be selected based on an existing edge selection, using either Select » Edge Loop, or the Edge Loop Select 
option of the Edge Specials menu (CtrlE). 

Vertex mode 

In Vertex select mode, you can also select edge loops, by using the same hotkeys, and clicking on the edges (not on the vertices). 
Example 




Longitude Latitude 



Longitudinal and latitudinal edge loops. 

The left sphere shows an edge that was selected longitudinally. Notice how the loop is open. This is because the algorithm hit the 
vertices at the poles and terminated because the edge at the pole connects to more than three other edges. However, the right sphere 
shows an edge that was selected latitudinally and has formed a closed loop. This is because the algorithm hit the first edge that it 
started with. 

Face Loop Selection 

Mode: Edit mode -» Face or Vertex select modes 
Hotkey: Alt RMB § 

In face select mode, holding Alt while selecting an edge selects a loop of faces that are connected in a line end to end, along their 
opposite edges. 

In vertex select mode, the same can be accomplished by using CtrlAlt to select an edge, which selects the face loop implicitly. 
Examples 




Face loop selection. 

This face loop was selected by clicking with Alt RMB t? on an edge, in face select mode. The loop extends perpendicular from the 
edge that was selected. 
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Alt-RMB Ctrl-Alt-RMB 



Alt versus CtrlAlt in vertex select mode. 

A face loop can also be selected in Vertex select mode, see (Alt versus CtrlAlt in vertex select mode). The edges selected in the grid 
labeled "Alt-RMB" is a result of selecting and edge loop versus selecting an edge ring. Because in vertex select mode, selecting 
opposite edges of a face implicitly selects the entire face, the face loop has been selected implicitly. 

Note that in these cases the generated result of the algorithm was vertices because we were in Vertex select mode. However, had we 
had been in Edge select mode, the generated result would have been selected edges. 

Edge Ring Selection 

Mode: Edit mode — » Edge select mode 

Hotkey: CtrlAlt RMB C? or CtrlE -> Select » Edge Ring 

Menu: Select » Edge Ring or Mesh » Edges » Edge Ring 

In Edge select mode, holding CtrlAlt while selecting an edge selects a sequence of edges that are not connected, but on opposite 
sides to each other continuing along a face loop . 

As with edge loops, you can also select edge rings based on current selection, using either Select » Edge Ring, or the Edge Ring 
Select option of the Edge Specials menu (CtrlE). 

Vertex mode 

In Vertex select mode, you can use the same hotkeys when clicking on the edges (not on the vertices), but this will directly select the 
corresponding face loop... 



Example 



Alt-RMB 


Ctrl-Alt-RMB 













A selected edge loop, and a selected edge ring. 



In (A selected edge loop, and a selected edge ring), the same edge was clicked on but two different "groups of edges" were 
selected, based on the different commands. One is based on edges during computation and the other is based on faces. 

Loop to Region and Region to Loop 

Mode: Edit mode — * Edge select mode 

Hotkey: CtrlE » 9 NumPad and CtrlE —* Select » Loop to Region/Region to Loop 

Menu: Select » Loop to Region/Region to Loop or Mesh » Edges » Loop to Region/Region to Loop 

Loop to Region examines the current set of selected edges and separates them into groups of "loops" that each bisect the mesh into 
two parts. Then for each loop it selects the smaller "half of the mesh. Even though it works in Vertex and Face select mode, the results 
using these might be strange - you should stick to Edge select mode. . . 

Region to Loop is the "logical inverse" of Loop to Region, based on all regions currently selected, it selects only the edges at the 
border of these regions. It can operate in any select mode, but always switch in Edge select mode when applied. 

All this is much more simple to illustrates with examples: 
Example: Loop to Region 
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Loop to Region. 

















Selection. 





This tool handles multiple loops fine, as you 
can see. 




This tool handles "holes" just fine as well. 



Example: Region to Loop 




This is the "logical inverse" of loop to 
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Wie auf der Mesh Struktur Seite einsehbar ist, bestehen Meshes aus verschiedenen Grundkbrpern, die allerdings nur unterschiedlich 
dargestellte identische Datenpunkte sind. 

Da man ein Mesh in diesen unterschiedlichen Arten darstellen kann, kann man es auch so auswahlen. So werden wenn man eine 
Flache auswahlt auch die dazugehorigen Kanten und Vertices ausgewahlt. Das ist sehr wichtig wenn man versucht eine Funktion auf 
Elemente anzuwenden die diese gar nicht unterstutzen, also eine Flachenverandernde Funktion auf Vertices oder Kanten. 

Es kann nur ein Typ von Element zur gleichen Zeit ausgewahlt werden, abhangig vom aktuellen Auswahlmodus. Ausgewahlte 
Elemente werden aber beibehalten wenn der neue Auswahlmodus bei einem Wechsel das zulasst. 

Ausgewahlte Elemente werden in orange, nicht ausgewahlte schwarz und das aktive Element in weili dargestellt. Diese Farben 
konnen in den Benutzereinstellunqen geandert werden. 



Auswahlmodi 

Es gibt zwei Wege zwischen den Auswahlmodi zu wechseln: 

• Strg^Tab 

• Die Knbpfe in der Kopfzeile der 3D Ansicht. 



Edges 
Vertices Faces 


u 


Global 


aid i i em 



Bearbeitungsmodus 
Auswahlknbpfe 



Auswahl Elemente konnen mit i> Shift kombiniert werden. 

Moduspopup 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: CtrN Tab 

Im Bearbeitungsmodus gibt es drei verschiedene Auswahlmodi fur Meshes (siehe Bild). 



Mesh Select Mode 

Vertex 
If Edge 
f Face 



Auswahlmodimenu 
Select Mode » Vertices 

Es sind Vertices auswahlbar und es konnen bei Kombination von entsprechenden Vertices auch Kanten und Flachen 
ausgewahlt werden. 

Select Mode » Kanten 

In diesem Modus werden Vertices nicht mehr dargestellt aber ausgewahlt wenn sie eine ausgwahlte Kante bilden. Stattdessen 
werden nur noch Kanten und Flachen dargestellt. Es konnen Kanten und bei bei Kombination von entsprechenden Kanten auch 
Flachen ausgewahlt werden. 

Select Mode » Flachen 

In diesem Modus sind nur noch Flachen einzeln auswahlbar, diese Auswahl enthalt dann alle zur Flache gehbrenden Kanten und 
Vertices. Es wird ein Auswahlpunkt in der Mitte der Flache angezeigt. 

Fast alle Werkzeuge sind in den jeweiligen Modi verfugbar, sie machen nur manchmal keinen Sinn, wie Rotation von einzelnen 
Vertices 

Auswahl bei Moduswechsel 

Wenn in einen komplexeren Modus gewechselt wird (Vertex->Kante->Flache) bleiben alle im neuen modus gultigen Elemente 
ausgewahlt, einzelne Vertices oder Kanten die keine Flachen bilden, werden ggf. abgewahlt. Umgekehrt werden aber alle 
ausgewahlten Elemente in Elemente des niedrigeren Typs umgewandelt und bleiben ausgewahlt. 

See (Vertices mode example), (Edges mode example), (Faces mode example) and (Mixed mode example) for examples of the 
different modes. 
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Kanten auswahlen 

Kantenschleifen auswahlen 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Hotkey: Alt RMB 5 - oder •-- ShiftAlt RMB 3 zum hinzufugen zur Auswahl oder Abwahlen 
Menu: Auswahl » Kantenschleife 

Kantenschleifen kdnnen auf zwei Arten ausgewahlt werden: durch auswahlen einer Kante und benutzen des Auswahlmenus oder 
durch drucken von Alt RMB (3 in der Nahe einer Kante. 



Alt auf Linux 

Alt wird in manchen Linux distros vom Windowsmanager benutzt. Es kann also zu Problemen kommen. 

Kantenringe 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Hotkey: AltCtrl RMB 3 - oder * ShiftAltCtrl RMB 3 zum hinzufugen zur Auswahl oder Abwahlen 
Menu: Auswahl » Kantenring 

Kantenringe werden ahnlich ausgewahlt: Bei ausgewahlter Kante mit der Menufunktion Auswahl » Kantenring oder durch drucken von 
AltStrg RMB C? in der Nahe einer Kante. 
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Flachenauswahl 

Die Ausawhl funktioniert wie ublich mit RMB 3. 
Flachenschleifenauswahl 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Hotkey: Alt RMB & - oder " ShiftAlt RMB J zum hinzufugen zur Auswahl oder zum Abwahlen 

Flachenschleifen werden genau wie Kantenschleifen ausegwahlt, durch drucken von Alt RMB C? in der Nahe einer Kante die zwei 
Flachen der gewunschten Schleife gemein ist. 



Ngone im Flachenauswahlmodus 




Wie bereits bekannt werden Flachen in der Mitte markiert. Bei Ngonen kann das teilweise Verwirrend sein. Das Ngon in U Form hat 
seine Markierung neben der Markierung der Flache die an dieser Stelle existiert. Glucklicherweise muss zur Flachenauswahl die 
Flache ausgewahlt werden und nicht der Markierungspunkt. 
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Diese Seite behandelt die vielfaltigen Werkzeug die im Mesh » Vertices Menu zu finden sind. Sie funktionieren gro&tenteils auf 
Vertexbasis, mache sind aber auch mit Kanten oder Flachen verfugbar 



Verschmelzen 

Verschmelzen von Vertices 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: ARM 

Menu: Mesh » Vertices » Verschmelzen, Spezial » Merge or Vertex Spezial » Merge 

Dieses Werkzeug verbindet alle ausgewahlten Vertices in einem wobei alle Beziehungen erhalten bleiben. An welchem Punkt das 
neue Vertex entstehen soil kann festgelegt werden: 

Am Ersten 

Das neue Vertex wird am Ort des zuerst ausgewahlten platziert (nur verfugbar im Vertexauswahlmodus). 
Am Letzten 

Das neue Vertex wird am Ort des zuletzt ausgewahlten platziert (nur verfugbar im Vertexauswahlmodus). 
Im Zentrum 

Das neue Vertex wird im gemeinsamen Zentrum platziert. 
Im Cursor 

Das neue Vertex wird an der Position des 3D Cursors platziert. 
Kollabieren 

Verschmilzt jede zusammenhangende Auswahl in ihrem Zentrum. 

Automatisches Verschmelzen 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Menu: Mesh » automatisches Verschmelzen 

Diese Funktion ermoglicht das automatische verschmelzen von Vertices wenn diese sich naher als ein angegebenes Minimum sind. 

Doppelte Entfernen 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Panel: Bearbeitungskontext — » Mesh Werkzeuge 

Hotkey: W » 4 oder CtrlV » Doppelte Entfernen 

Menu: Mesh » Vertices » Doppelte Entfernen, Spezial » Doppelte Entfernen oder Vertex Spezial » Doppelte Entfernen 

Doppelte zu entfernen kann sehr nutzlich sein urn ein Mesh aufzuraumen da sich zu nahe stehende Vertices verschmolzen werden. 
Dadurch konnen zum Beispiel Uberbleibsel von fehlgeschlagenen Operationen ohne Aufwand entfernt werden. Fur einen ahnlichen 
Effekt kann auch der Dezimierunqsmodifikator benutzt werden. 

Verschmelzungsentfernung 

Stellt die Entfernung in Blendereinheiten ein ab der Verschmolzen werden soil. 
Unausgewahlte 

Erlaubt das verschmelzen von nicht ausgewahlten Vertices mit ausgewahlten. 



Tei I ungswerkzeuge 

ZerreiBen 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: V 

Menu: Mesh » Vertices » Zerreiften 

Zerreiften erzeugt ein Loch im Mesh durch kopieren ausgewahlter Vertices und Edges und durch das losen und erzeugen von 
Verbindungen. Das Ergebnis ist das die Kopie einige Verbindungen des Originals ubernimmt und dafur im Original loscht: 
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Beispiele 




durch zerreiften erzeugtes Loch 




durch zerreiften erzeugtes Loch 
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durch zerreilten erzeugtes Loch 



Grenzen von Zerreiften 

Zerreiften funktioniert nur wenn Kanten oder Vertices ausgewahlt sind. 
Zerreifien und Fullen 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: AltV 

Menu: Mesh » Vertices » ZerreiRen und Fullen 
Funktioniert wie Zerreiften, fiillt aber das entstehende Loch. 




ausgewahlte Kanten 
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Ergebnis von zerreiften und Fullen 



Herauslosen 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: Y 

Menu: Mesh » Vertices » Teilen 

Dieses Werkzeug lost ein Vertex, eine Kante oder eine Flache aus einem Mesh heraus ohne das Mesh dabei zu verandern. 
Allerdings wird eine Ursprungsflache dabei entfernt. Es funktioniert also wie ein Duplikat, mit dem Unterschied das originale Flachen 
aufgelostwerden. 

Abteilen 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: P 

Menu: Mesh » Vertices » Abteilen 

Dies verschiebt den ausgewahlten Teil in ein neues Objekt. Objekteigenschaften wie zum Beispiel Modifikatoren werden dabei 
mitkopiert Siehe aufterdem hier hier . 

Vertices Verbinden 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: J 

Menu: Mesh » Vertices » Vertices verbinden oder StrgV » Vertex Connect 

Vertices verbinden verbindet zwei Vertices die Teil einer gemeinsamen Flache sind, sodass die Flache geteilt wird. 




Nach der Verbindung 
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Vertex Verschieben 

{{RefBox 

I mode=Bearbeitungsmodus 

Vertex verschieben verschiebt ein Vertex entlang einer Kante. Nach aktivieren der Funktion und auswahl der Kante gibt es drei 
zusatzliche Funktionen zum normalen Verschieben: 




Glatten 

Mode: Bearbeitungsmodsus 

Panel: Bearbeitungskontext — > Mesh Werkzeuge 

Hotkey: CtrlV » Vertex glatten 

Menu: Mesh » Vertices » Glatten, Spezial » Glatten or Vertex Spezial » Glatten 
Wendet das Glatten Werkzeug einmal an. 

Vertexunterordnung 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: CtrIP 

Menu: Mesh » Vertices » Vertexunterordnung 

Ordnet alle anderen ausgewahlten Objekte dem Vertex unter wie hier beschrieben. 
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Haken hinzufCigen 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: CtrlH 

Menu: Mesh » Vertices » Haken hinzufCigen 
Fiigt einen Hakenmodifikator hinzu. 

Formubergang, Propagate Shapes 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Hotkey: W » AltFormubergang oder CtrlV » Formubergang, und W » AltShape propogate or CtrlV » Shape Propogate 
Menu: (Vertex) Spezial » Formubergang und Vertex Spezial » Shape Propogate 
Dies sind Werkzeuge fur Formen (shape keys) . 
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Spiegeln 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: CtrIM 

Menu: Mesh » Spiegeln » gewunschte Achse 

Das Spiegel Werkzeug spiegelt eine Auswahl uber eine ausgewahlte Achse. 

Das Spiegelwerkzeugt ist dem Spiegel im Objektmodus sehr ahnlich. Es fuhrt die gleiche Operartion wie das Skalieren entlang einer 
entsprechenden Achse uber den Pivot Punkt mit dem Faktor -1 . Es ist unter Umstanden allerdings manchmal nutzlicher. 

Dieses Werkzeug benutzt Achsenbeschrankunq . Es kann aber auch mitder LMB fj in die gewunschte Richtung geklicktwerden. 
Spiegelachse 

Fur jede Transformationsrichtung kann eine Achse ausgewahlt werden entlang der gespiegelt werden soli. 
Pivotpunkt 

Per Pivotpunkt legt das Zentrum der Spiegelung fest. 




Mesh nach Spiegelung 




Mesh nach der Spieglung mit dem 3D 
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Cursor als Pivotpunkt 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 282 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Haken hinzufCigen Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Glatten 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Panel: Mesh Werkzeuge (Bearbeitungskontext, F9) 

Hotkey: CtrlV » Vertex Glatten 

Menu: Mesh » Vertices » Vertex Glatten 

Dieses Werkzeug glattet ausgewahlte Elemente durch berechnen des Durchschnitts des Winkels zwischen den Flachen. Das 
Funktionsmenu bietet folqende Einstellungen: 

Glattungsanzahl 

Anzahl an durchgefiihrten Berechnungsschritten der Glattung. 
Achsen 

Beschrankt die Glattung auf bestimmte Achsen. 




Mesh nach 10 Glattungen 



Laplace Glattung 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: W » Laplaceglattung 

Siehe den Laplace Glattunqs Modifizierer fur mehr Details. 

Laplace Glattung benutzt einen alternative Glattungsalgorithmus der die Form des Meshes besser bewahrt. Laplace Glattung gibt es 
als nicht zerstorenden Meshmodifizierer. 

Hinweis 

Der Glattunqsmodifizierer , der auf Vertexgruppen beschrankt werden kann isteine alternative zum Glattungswerkzeug. 
Echtes Glatten gegeniiber glatten Schatten 

Dieses Werkzeug ist nicht mit den Schattenoptionen zu verwechseln, sie haben unterschiedliche Wirkungen! Das Glattungswerkzeug 
verandert das Mesh ansich wahrend die Schattenoptionen nur einstellen wie es aussieht. Die Schattenoptionen erzeugen nur die 
Illusion der Glattheit, ohne das Mesh zu verandem. 
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Extrudieren 

Extrudieren von Flachen 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Panel: Mesh Werkzeuge » Extrudieren 

Hotkey: E oderAltE 

Menu: Mesh » Extrudeire Flache 

Das wichtigste Werkzeug beim Arbeiten eines Meshes ist das Extrudieren. Es erzeugt (standardmafJig) parallele Flachen, Kanten 
oder Vertices. 

Die Auswahl an Vertices wird an ihrer gemeinsamen normalen entlag extrudiert, kann aber auch auf Achsen beschrankt werden. 




ausgewahlte Flache wahrend dem Extrudieren aufZbegrenzt 



Obwohl der Prozess recht intuitiv ist, hier nochmal das zugrundeliegende Prinzip: 

• Zuerst findet der Algorithmus die aullere Kante der ausgewahlten Flache um zu ermitteln wo neue Flachen erzeugt werden. 
Standardmaflig behandelt der Algorithmus Flacheninterne Kanten nicht. 

• Diese Kanten werden dann in Flachen verwandelt. 

• Falls eine der Kanten nur zu einer Flache im Mesh angehort, werden alle ausgewahlten Flachen dupliziert und an die 
ursprungliche Stelle gesetzt. Ein Rechteck wird so zu einem geschlossenen Quader. 

• Sonst werden die durch die Kanten neu erzeugten Flachen nur verknupft. 

• Beim extrudieren von geschlossenen Korpern werden diese einfach dupliziert. 

individuelle Elemente Extrudieren 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Panel: Mesh Werkzeuge » Extrudiere individuelle 

Hotkey: AltE 

Menu: Mesh » Extrudiere individuelle 

Extrudiere individuelle erlaubt das extrudieren von individuellen Elementen wie Flachen. Das bedeutet das keine 
Verallgemeinerungen fur das Mesh gemacht werden. Alle ausgewahlten Kanten werden als fur das Extrudieren der zugehorigen 
Flachen gultig angesehen und Flachen werden entlang ihrer individuellen Flachennormalen extrudiert. 




ieren 



Extrudiere nur Kanten oder Vertices 

Mode: Bearbeitungsmodus, Vertex oder Kanten 
Hotkey: AltE 
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einzelne Flachen extrudieren 



Wenn eine Auswahl eine Kante oder Flache beschreibt, werden nur Kanten oder Vertices extrudiert. Diese Funktion wird bei 
ausgewahlten Flachen mit AltE aufgerufen. 




Vertex ausqewahlt 



nur Vertices extrudieren 



Kante ausgewahlt 
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nur Kante extrudieren 
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Spin (Drehen) 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Panel: Mesh Werkzeuge 

Das Spin-Werkzeug erzeugt aus einem Profil ein gedrehtes Objekt in ahnlicher Weise wie eine Drehbank oder Topferscheibe. Dabei 
wird die Auswahl um den 3D Cursor als Zentrum und um die Achse in Sichtrichtung gedreht extrudiert. 

• Die Sichtachse bestimmt die Rotationsachse. 

• Die Position des 3D Cursors bestimmt den Ort der Rotationsachse. 

Hiersind die verfugbaren Einstellugen aufgefuhrt: 
Steps (Schritte) 

Stellt ein wieviele Unterteilungsschritte beim Extrudieren gemachtwerden und hatzur Folge wie rund das Ergebnis wird. 
Specifies how many copies will be extruded along the "sweep" 
Dupli (Vervielfaltigen) 

Dupliziert die Elemente, verknupft sie aber nicht, sodass keine zusammenhangende Flache entsteht. 
Angle (Winkel) 

Stellt den Drehwinkel ein. 
Center (Zentrum) 

Hier kann das Zentrum des Drehens nachtraglich verschoben werden. Standardmaftig ist es die Position des 3D Cursors. 
Axis (Achse) 

Hier kann nachtraglich die Drehachse als Vektor eingestellt werden. StandardmaUig ist es die Sichtachse zum Zeitpunkt des 
Drehens. 



Beispiel 

Zuerst muss das Profil des Korpers erstellt werden. Dann muss der 3D Cursor im gewunschten Drehmittelpunkt positiniert werden 
und in die Draufsicht gewechselt werden. Aktiviere die Funktion im Bearbeitungsmodus mit alien Vertices ausgewahlt und stelle den 
Drehwinkel auf360°. 




Glas Profil 
Winkel 
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urn 120° gedrehtes Profil 
Dupli 
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Dupli aus 



Verschmelzen oder Entfernen verdoppelter Vertices 




Verdoppelte Vertices 

Beim Drehen um 360 Grad existieren die erste und die letzte senkrechte Edge Loop auf derselben Position, denn sie werden nicht 
automatisch verbunden. Es muss also entweder Merge (Verschmelzen) oder Remove Doubles (Dupli kate entfernen) angewendet 
werden. 

Normalen neuberechnen 

Es kann sein, dass die Flachennormalen nicht in die gewunschte Richtung zeigen. Dafursollte die Funktion Recalculate Normals 
(Normalen neuberechnen) angewendet werden. 
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Mesh Unterteilungswerkzeuge 

Hier werden die Verschiedenen Unterteilungswerkzeuge aufgefuhrt. 



• Unterteilung 

• fraktale Unterteilung 

• glatte Unterteilung 

• Schleifen Unterteilung 

• Schneiden Unterteilung 

• Bevel 
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Unterteilen 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Panel: Mesh Werkzeuge (Bearbeitungskontext) 

Hotkey: W » 1 NumPad/2 NumPad 

Menu: Mesh » Kanten » Unterteilen, Specials » Unterteilung/weiche Unterteilung 

Unterteilen teilt Kanten und Flachen durch halbieren und das Hinzufugen aller notwendigen Vertices. 

Optionen 

Diese Optionen sind nach ausfuhren des Werkzeugs verfugbar: 

Anzahl an Schnitten 

Stellt die Anzahl an Schnitten ein. 
Glattung 

Verschiebt Unterteilungen um das Ergebnis kurvenahnlicherzu machen. 




Mesh vor Unterteilung Unterteilung ohne Glattung G^un'^wnT emer 



Glattung 

Vier-/Dreieckmodus 

Schaltet um ob eher Dreiecke oder Vierecke erzeugt werden sollen. 

Kanten SchnittTyp 

Dieses Menu erlaubt Einstellungen wie Vierecke mit zwei anliegenden Kanten unterteilt werden sollen. 
Facher 

Das Viereck wird als Facher von Dreiecken Unterteilt. 
Innervert 

("inneres vertex"), Die ausgewahlten Kanten werden unterteilt, dann wird eine Kanten zwischen den neu entstandenen 
Vertices gebildet. Diese neue Kante wird unterteilt und das neu entstandene Vertex wird mit dem nicht ausgewahlten 
Vertex des Vierecks verbunden. Es entstehen also zwei Vierecke und ein Dreieck. 

Pfad 

Eine Kante wird zwischen den Mittelpunkten und den Randpunkten der ausgewahlten Kanten gebiltet. 
Straight Cut 

Eine Kante wird zwischen den Mittelpunkten der ausgewahlten Kanten gebiltet. 









V 







F 




q 











Facher SchnittTyp 



Innervert Schnitt Typ 



Pfad Schnitt Typ 



Fraktal 

Verschiebt die Vertices zufallig nach der Unterteilung. 




Ebene vor Unterteilung normale Unterteilung 



Unterteilung mit Fraktal 
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Entlang Normalen 

Bewegt Vertices nicht mehr zufallig sondern auf ihren Normalen. 



Entlang Normalen auf Stufe 1 



Zufallsgeneratorwert 

Verandert den Ausgangswert des Zufallsgenerators. 




Das selbe Mesh mit 

unterschiedlichen 

Zufallswerten. 
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Mode: Bearbeitungsmodus 

Panel: Bearbeitungskontext — > MeshWerkzeuge 

Hotkey: StrgR 

Schleifenunterteilung teilt unterteilt eine Flachenschleife mit beliebig vielen Kantenschleifen. 
Benutzung 

Vorschau der Unterteilung 

Bei Aktivierung des Werkzeugs muss die Maus uber eine Kante bewegt werden. Eine Vorschau fur die Kantenschleife die 
eingefugt wiirde wird in magenta dargestellt und hortwie Schleifen bei Polen auf. 

eine einzelne neue Schleife bewegen 

Sobald eine einzelne Kantenschleife mit LMB V platziert ist, kann diese mit der Maus bewegt werden urn eine beliebige 
Position auf der Flachenschleifen einzunehmen und funktioniert genau wie das Werkzeug Kanten verschieben . Entsprechend 
bestatigt LMB 0 die Operation an der gewiinschten Stelle bricht die Operation ab und setzt die Kante auf die Mitte der 
Flachenschleife. 




Mesh vor der 
Schleifenunterteilung 




Vorschau der 
Schleifenunterteilung 




Interaktive Platzierung der 
Schleife 



Optionen 

Wahrend das Werkzeug in Benutzung ist stehen folgende Optionen zur Verfiigung: 
Gleichformig E 

Nur verfiigbar fur einzelne Kantenschleifen. Gleicht die Form der neuen Kantenschleife einer benachbarten Kantenschleife an. 
FlipF 

Wechselt die Kantenschleife die angenahert wird. 

Anzahl 

Nach Aktivieren des Werkzeugs aber vor dem ersten Bestatigungsschritt, kann die Anzahl an Kantenschleifen mit dem Mausras 
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Wheel I 1 oder + NumPad/- NumPad eingestellt werden die erzeugt werden sollen. 




Vorschau fur mehrere 
Kantenschleifen 




Ergebnis von mehrfacher 
Kantenunterteilung 



Glatten Alt Wheel 0 

Das Glatten von Kantenunterteilung bewirkt das die Vertices der Kantenschleife bei interpolierten Punkten platziert werden im 
Gegensatzzum Normalfall wo sie auf den existierenden Kanten platziert werden. 




Kantenschleifenunterteilung ohne 
Glatten 




Kantenschleifenunterteilung mit 



Glatten 
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Fase 

Modus: Editiermodus 

Tastenkombi nation: StrgB oderW » Fase 

Menu: Mesh » Kante » Fase oder StrgE » Fase 




Mit und ohne Fase 

Das Fasen Werkzeug erlaubt das Erstellen von Fasen, abgrundeten und gerade abgeschnittenen Kanten. Diese konnen wichtig fur 
den Realismus von mechanischen Objekten sein, da diese aus praktischen Grunden in der Realitat meistens keine scharfen Kanten 
haben. 

Fasen Modifikator 

Per Fasen Modifikator ist eine Alternative zu diesem Werkzeug die das Mesh erst verandert wenn der Modifikator angewendet wird. 
Es hat die gleichen und ein paar zusatzliche Optionen, wie Kontrolle uber die Fase uber das Gewicht der Vertices. 

Benutzung 

Das FasenWerkzeug wird auf alle ausgewahlten Kanten angewendet. Fasen konnen durch Unterteilung abgerundet werden. 




Fase 



Optionen 
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0.211 



Abstand 

Die Breite der Fase kann uber den Abstand der entstandenen Flache zur Kante festgelegt werden. Diese Entfernung kann 
eingegeben oder mit der Maus eingestellt werden. 




Bevel with 4 segments 
Segmente 

Die Anzahl der Segmente der Fase kanne ebenfalls eingegeben oder mit dem Mausrad Wheel : eingestellt werden. 
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Ubersicht 

Der Sculpt Mode ahnelt dem Edit Mode dahingehend, dass er zum Bearbeiten der Modellform dient, wenngleich der Sculpt Mode 
auch eine deutlich abweichende Vorgehensweise verfolgt: Stattauf einzelne Elemente einzuwirken (Vertices, Edges und Faces), wird 
ein Bereich des Modells mit einem Brush (dt: Pinsel, Werkzeugspitze) verandert. Mit anderen Worten wahlt man im Sculpt Mode 
automatisch Vertices in Abhangigkeit von der Brush-Position aus und bearbeitet diese entsprechend, ohne dass man die Vertices 
erst vorher gruppenweise auswahlen musste. 

Sculpt Mode 

Der Sculpt Mode wird aus der Modusauswahl des Header-Menus im 3D-Ansichtsfenster (3D View) aufgerufen. 

Sobald der Sculpt Mode aktiv ist, werden im seitlichen Toolbar des 3D-Ansichtsfensters (3D View) die modusspezifischen 
Werkzeugpanels angezeigt: Brush (Pinsel), Texture (Textur), Tool (Werkzeug), Symmetry (Symmetrie), Stroke (Strich), Curve (Kurve), 
Appearance (Aussehen) und Options (Optionen). Des Weiteren wird ein roter Kreis zu sehen sein, welcher der Cursorposition im 3D- 
Ansichtsfenster folgt. 













Weight Paint 




Texture Paint 




'V Vertex Paint 


(l)Cube 


HT Edit Mode 
_ T Object Mode 
1 9 Object Mode % J 




Aussehen des 
Cursors im 
Sculpt Mode. 



Sculpt-Brushes 

Brushes sind Werkzeugvoreinstellungen. Sie sind eine Kombination des jeweiligen Werkzeugs mit Strichart, Textur und weiteren 
Optionen. 

Der Sculpt Mode bietet 1 6 verschiedene Brushes, die jeder fur sich auf eine bestimmte Art auf das Modell einwirken. Bei vielen kann 
zwischen additiver (hinzufiigender) und subtraktiver (verringernder) Arbeitsweise hin- und hergeschaltet werden. Sie konnen aus dem 
Tool-Menu gewahlt werden. Gegenwartig stehen folgende Brushes zur Verfugung: Blob, Clay, Crease, Draw, Fill/Deepen, 
Flatten/Contrast, Grab, Inflate/Deflate, Layer, Nudge, Pinch/Magnify, Rotate, Scrape/Peak, Smooth, Snake Hook, Thumb: 




Modellieren mit verschiedenen Pinselgroften und - 
starken. 



Blob (Tropfen) 

Ein- und Ausstulpen von Rundungen in Meshes. 

Clay (Tonerde) 

Ahnelt dem Draw-Brush, bietet aberzudem die Moglichkeit einzustellen, auf welcher Ebene der Brush wirken soil. 
Crease (Knicken) 

Erzeugt beim Ziehen oder Drucken des Meshes scharfe Kerben oder Grate, wobei die Vertices zusammengeschoben werden. 
Draw(D) (Ziehen) 

Bewegt die Vertices ein- oderauswarts auf Grundlage der gemittelten Normalen der Vertices im Bereich des gezogenen 
Pinselstrichs. 

Fill (Auffullen) 

Der Fill-Brusch wirkt wie der Flatten-Brush, holtjedoch nur Vertices unterhalb der Brush-Flache nach oben. Die Umkehrung des 
Scrape-Brushs dient zum Deepen (Vertiefen) durch Drucken von Vertices unterhalb der Brush-Flache. 
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Flatten (T) (Abflachen) 

Der Flatten-Brush ermittelt eine 'Bezirksebene', welche standard ma Rig auf der Durchschnittshohe oberhalb bzw. unterhalb der 
Vertices im Bereich des Pinsels angesiedelt wird. Die Vertices werden dann in Richtung dieser Ebene gezogen. Die 
Umkehrung des Flatten-Brushs ist der Contrast-Brush, der die Vertices aufwarts oder abwarts von der Pinselebene wegbewegt. 

Grab (G) (Greifen) 

Grab wird benutzt, urn eine Gruppe von Punkten hin- und herzuziehen. Im Unterschied zu den anderen Brushes verandert Grab 
nicht verschiedene Punkte, wenn der Brush uber das Modell gezogen wird. Stattdessen wahlt Grab bei gedruckter Maustaste 
eine Gruppe von Vertices aus und bewegt diese der Maus folgend. Der Effekt ahnelt dem Bewegen einer Gruppe von Vertices 
im Edit Mode bei eingeschaltetem Proportional Edit; allerdings kann man mit Grab auch noch andere Optionen des Sculpt 
Modes (wie Texturen und Symmetrie) einbeziehen. 

Inflate (I) (Aufblasen) 

Ahnelt Draw, jedoch mit dem Unterschied, dass Vertices im Inflate-Modus in die Richtung ihrer jeweiligen eigenen Normalen 
verschoben werden. 

Layer (L) (Schichten) 

Dieser Pinsel ahnelt Draw, unterscheidet sich allerdings dadurch, dass die Hohe der Schicht wahrend des Auftrags auf einen 
fixen Wert gesetzt wird. Dadurch entsteht der Eindruck, dass eine feste Schicht aufgetragen wird. Man kann mit diesem Brush 
auch nicht ubereinandermalen, sondern Pinselstriche durchdringen einander. Wenn man jedoch die Maustaste loslasst und 
einen neuen Pinselstrich beginnt, wird die Schichtdicke zuruckgesetzt und man kann auch einen vorherigen Strich ubermalen. 

Nudge (Anstubsen) 

Bewegt Vertices in die Richtung des Pinselstrichs. 

Pinch (P) (Zusammenziehen) 

Pinch zieht Vertices zum Mittelpunkt des Pinsels hinzusammen. Die gegenteilige Einstellung Magnify, bei der Vertices vom 
Mittelpunkt des Pinsels aus fortbewegt werden. 

Rotate (Rotieren) 

Rotiert Vertices im Einflussbereich des Brushes in die Richtung, in die der Cursor bewegt wird. 
Scrape (Schaben) 

Der Scrape-Brush arbeitet wie der Flatten-Brush, zieht aber lediglich Vertices oberhalb der Ebene abwarts. Die Umkehrung von 
Scrape ist Peak (Spitzen erzeugen) durch Ziehen von Vertices oberhalb und fort von der Ebene. 

Smooth (S) (Glatten) 

Wie der Name schon vermuten lasst, werden im Einflussbereich des Pinsel UnregelmaRigkeiten auf dem Mesh durch 
Nivellierung der Vertexpositionen beseitigt. 

Snake Hook (Schlangenlinie) 

Zieht Vertices entlang der Pinselbewegungen und erzeugt langgezogene schlangenlinienartige Formen. 

Thumb (Abgreifen) 

Ahnelt dem Nudge-Brush, wobei dieser das Mesh im Einflussbereich des Pinsels bei gleichzeitigem Bewegen in Richtung des 
Pinselstrichs glattet. 



Sculpten mit dem Multires Modifier 



Sculpt Properties Panel 

Dieses Panel erscheint in der Werkzeug palette an der linken Seite des 3D-Ansichtsfensters. 
Brush Menu (Pinsel-Menii) 
Radius (PinselgroRe) 

Diese Option steuert den Radius des Brushes in Pixeln gemessen. Das Tastenkurzel F im 3D-Ansichtsfenster erlaubt das 
interaktive Andern der Pinselgrolie durch Ziehen der Maus mit abschlieftendem Linksklick (Die Textur des Pinsels sollte 
innerhalb des Kreises zu sehen sein). Wenn man F gedriickt hat, anschlieliend eine Zahl eintippt und dann die Eingabetaste 
betatigt, kann man die GrbRe auf einen numerischen Wertfestlegen. Die Pinselgrofte kann auch durch Einschalten des Icons fur 
die Drucksensitivitat beeinflusst werden, sofern ein Tablet benutzt wird, dass diese Funktion unterstutzt. 

Strength (Starke) 

Strength steuert, in welchem Made jede Anwendung des Brushes das Modell beeinflusst. Beispielsweise bewirken hohere 
Werte beim Draw-Brush, dass dem Modell viel schnellerTiefe hinzugefugt wird, wahrend beim Smooth-Brush das Glatten 
rascher vonstatten geht. Diese Einstellung ist nicht fur die Brushes Grab, Snake Hook und Rotate verfugbar. 

Wenn der Umfang der zur Verfugung stehenden Starkeeinstellungen nicht mit dem Modell ubereinzustimmen scheint (z.B. wenn sogar 
die unterste Starkeeinstellung viel zu starke Veranderungen auf einmal am Modell bewirkt), dann sollte man das Modell insgesamt 
skalieren (im Edit Mode, nicht im Object Mode). Groftere Abmessungen verringern die Pinselwirkung und umgekehrt. Man kann die 
Pinselstarke interaktiv durch Drucken der Taste <f ShiftF im 3D-Ansichtsfenster mit abschlieliendem Linksklick verandern. Altemativ 
kann man nach Betatigen von o ShiftF auch einen Zahlenwert fur die Starke eingeben. Die Starke kann auch durch Einschalten des 
Icons fur die Drucksensitivitat beeinflusst werden, sofern ein Tablet benutzt wird, das diese Funktion unterstutzt. 
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Autosmooth (Automatisches Glatten) 

Festsetzen des Wertes fur das Glatten, das bei jedem Pinselstrich angewendet werden soil. 

Sculpt Plane (Sculptebene) 

Man benutzt dieses Menu, urn die Ebene festzulegen, auf der das Sculpten stattfinden soli. 

Plane Offset (Ebenenversatz) 

Einrichten der Ebene, auf welcherder Brush zum Betrachter hin oder von ihm weg wirksam werden soil. 

Trim (Justierung) 

Ermoglicht die Justierung der Sculptebene in Abhangigkeit von der Distance-Einstellung. 

Front Faces Only (Nur Frontseiten) 

Wenn aktiviert, wird der Pinsel nur die Vertices beeinflussen, die sich frontal zum Betrachter befinden. 

Accumulate (Ubereinanderlegen) 

Bewirkt, dass Pinseltupfen sich ubereinanderlegen. 

Stroke Menu (Stricharten-Menu) 

Stroke Method (Strichanwendung) 

Legt die Art und Weise fest, wie Pinselstriche auf dem Mesh aufgetragen werden: 

Dots (Tupfen) 

Standard-Pinselstrich. 

Drag Dot (gezogenes Tupfen) 

Erzeugt einen einzelnen Versatz in der Pinselform. Erst klicken, dann auf dem Mesh an die gewunschte Stelle Ziehen und 
schlieftlich loslassen. 

Space (Abstand) 

Erzeugt einen Pinselstrich als eine Abfolge von Tupfen, deren Abstande durch die Spacing-Einstellung vorgegeben werden. 
Spacing steht dabei fur den Prozentwert des Pinseldurchmessers. 

Anchored (Verankert) 

Erzeugt einen einzelnen Versatz an der Position des Pinsels. Durch Klicken und Ziehen wird der Pinseldurchmesser verandert. 
Bei Edge to Edge (Kante zu Kante) wird die Pinselposition und -ausrichtung durch einen Zwei-Punkt-Kreis bestimmt, wobei der 
erste Klick einen Ausgangspunkt erzeugt und das Ziehen den zweiten Punkt gegenuber dem ersten platziert. 

Airbrush (Spritzpistole) 

Der Pinselfluss halt solange an, wie die Maus gedruckt gehalten wird und bestimmt durch die Rate-Einstellung. Wenn diese 
deaktiviert ist, verandert der Pinsel das Modell nur, wenn er seine Position verandert. Diese Option ist nicht fur den Grab-Pinsel 
verfugbar. 

Die folgenden Parameter sind verfugbar fur die Stricharten Dots, Space und Airbrush: 

Smooth stroke (Weicher Pinselstrich) 

Der Pinsel folgt der Maus verlangsamt und bewegt sich auf einem weicheren Pfad. Sofern eingeschaltet, werden die folgenden 
Einstellungen aktiv: 

Radius (Radius) 

Festlegen des minimalen Abstands vom letzten Punkt, bevor der Pinselstrich fortgesetzt wird. 
Factor (Faktor) 

Festlegen des Weichheitsgrads. 

Jitter (Zittern) 

Zitternde Pinselfuhrung wahrend des Malens. 



Curve Menu (Kurven-Menu) 

Die Curve-Sektion erlaubt es, uber eine Kurve auf der rechten Seite die Intensitat des Pinsels von dessen Mitte ausgehend (linker Teil 
der Kurve) hin zu dessen Randern (rechter Teil der Kurve) einzustellen. 



Texture Menu (Texturen-Menu) 

Auch eine Textur kann dazu verwendet werden, urn die Starke von Pinseleffekten festzulegen. Hierzu wahlt man entweder eine bereits 
vorhandene Textur aus der Texture nauswa hi oder man erstellt eine neue durch Betatigen der New-Taste. 

Brush Mapping (Pinsel-Mapping) 

Legt die Art und Weise fest, wie eine Textur auf den Pinselstrich gemappt (aufgebracht) wird: 

Fixed (Fixiert) 

Ist Fixed eingeschaltet, folgt die Textur der Maus, so dass es so aussieht, als wenn die Textur uber das Modell gezogen 
wurde. 
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Tiled (Gekachelt) 

Die Tile-Option kachelt eine Textur uber den Schirm, so dass die Pinselbewegungen so wirken, als ob sie sich von der 
Textur getrennt bewegen wurden. Die Tile-Funktion ist am nutzlichsten mit Bildern, die gekachelt werden konnen, weniger 
mit prozeduralen Texturen. 

3D (Dreidimensional) 

Die 3D-Option ermoglicht es, mit dem Pinsel die Vorteile prozeduraler Texturen voll auszuschopfen. Dieser Modus 
benutzt Vertex-Koordinaten start der Pinselposition, urn festzulegen, welcher Bereich der Textur verwendet werden soil. 

Angle (Winkel) 

Gemeint ist der Rotationswinkel des Texturenpinsels. Er kann interaktiv geandert werden durch die Tastenkombination StrgF im 
3D-Ansichtsfenster. Befindet man sich in der interaktiven Rotation, kann auch ein numerischer Wert eingegeben werden. Dieser 
kann gesetzt werden auf: 

User (Benutzer) 

Direkte Eingabe der Gradzahl. 
Rake (Neigungswinkel) 

Der Winkel folgt der Richtung des Pinselstrichs. Nicht verfugbarfur3D-Texturen. 
Random (Zufallswert) 

Zufallige Gradzahl. 

Offset (Versatz) 

Feineinstellung derTexturenplatzierung auf der X-, Y- und Z-Achse. 
Size (Grade) 

Diese Einstellung erlaubt die Anderung des Verg rode rung sfaktors der Textur. Nicht verfugbar fur Drag-Texturen. 
Sample Bias (Probenverzerrung) 

Zu Texturenproben hinzuaddierter Wert. 
Overlay (Uberlagerung) 

Wenn eingeschaltet, wird die Textur im 3D-Ansichtsfenster so dargestellt wie vorgegeben durch den 
Alpha (Transparenz)-Wert. 



Symmetry Menu (Symmetrie-Menu) 

Spiegelt die Pinselstriche an der ausgewahlten lokalen Achse. Bitte beachten, dass wenn man die Achsenrichtung andern mochte, 
das Modell im Edit Mode, nicht im Object Mode gedreht werden muss. 

Feather (Feder) 

Verringert die Strichstarke an Stellen, an denen sich die Symmetrieebenen uberschneiden. 
Radial (Radial) 

Diese Einstellungen ermoglichen radiale Symmetrie auf den gewunschten Achsen. Die Zahl bestimmt, wie oft der Strich 
innerhalb von 360° urn die zentrale Achse wiederholt werden soli. 



Options Menu (Optionen-Menii) 

Threaded Sculpt (Gewundenes Modellieren) 

Bedient sich der Vorteile von Mehrfach-CPU-Prozessoren, urn die Modellierungsfahigkeiten zu verbessern. 
Fast Navigation (Schnelles Navigieren) 

Zeigt bei Multires-Modellen einer niedrigere Auflosung wahrend der Navigation im 3D-Ansichtsfensteran. 
Show Brush (Pinselanzeige) 

Anzeige der Pinselform im 3D-Ansichtsfenster. 

Gemeinsame Einstellungen 

;Size (Grade) 

Festsetzen der gleichen Pinselgrode fur alle zur Verfugung stehenden Pinsel. 
;Strength (Starke) 

Festsetzen des gleichen Starke des Pinselauftrags fur alle zur Verfugung stehenden Pinsel. 
Lock (Sperren) 

Diese drei Tasten ermoglichen es, wahrend des Modellierens alle Veranderungen/Verformungen des Modells auf ausgewahlte 
Achsen zu begrenzen. 



Appearance Menu (Darstellungsmenii) 

Man kann die Pinselfarbe dahingehend festlegen, ob er sich im additiven oder subtraktiven Modus befindet. 
Des weiteren konnte man auch ein Pinselsymbol aus einer Bilddatei laden. 
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Tool Menu (Werkzeugmenu) 

Hier kann man die Einstellungen fur einen zu benutzenden Pinsel festlegen. Reset Brush setzt die Einstellungen eines Pinsels auf 
seine Standardwerte zuriick. Man kann Blender auch so einstellen, dass der gegenwartig aktive Pinsel fur den Vertex Paint Mode und 
den Texture Paint Mode benutzt werden kann, indem man die Umschalttasten benutzt. 



Ausblenden und Hervorholen von Mesh-Teilen 

Manchmal ist es nutzlich, wenn man beim Modellieren Teile eines Meshes getrennt bearbeiten kann. Urn einen Teil des Meshes 
auszublenden, driickt man H und zieht daraufhin mit gedriickt gehaltener Taste LMB B einen Rahmen urn das Teil, das man 
unsichtbar machen mochte. Urn alle ausgeblendeten Teile wieder sichtbar zu machen, driickt man die Tastenkombination AltH. 




Vor und nach dem Ausblenden. 



Tastenkurzel 



Bedienung Tastenkurzel 

Ausblenden von Mesh-Teilen innerhalb der Auswahl H LMB V 

Gesamtes Mesh wieder sichtbar machen AltH 

Aufruf Stroke-Dialogbox A 

Interaktives Einstellen der Pinselgrofte F 
Interaktives Einstellen der Starke des Pinselauftrags * ShiftF 

Interaktives Rotieren der Pinseltextur CtrIF 

Draw-Pinsel D 

Smooth-Pi nsel S 

Pinch-Pinsel P 

Inflate-Pinsel I 

Grab-Pinsel G 

Layer-Pinsel L 

Flatten-Pinsel T 

X-Symmetrie X 

Y-Symmetrie Y 

Z-Symmetrie Z 

Einen Multi res-Level mehr einstellen Page up 

Einen Multi res-Level weniger einstellen Page down 
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Vertexgruppen (Vertex Groups) 

Ein Mesh ist eine Menge verbundener Vertices; in komplexeren Objekten sind es oft tausende. Blender ermoglicht es deshalb, 
Vertices zu Gruppen zusammenzufassen und gemeinsam auszuwahlen. Dieselben Vertices konnen dabei auch mehreren Gruppen 
gleichzeitig zugeordnet sein. Dies geschieht zu verschiedenen Zwecken: 

• Wiederverwenden von Teilen eines Objekts durch Erstellen von Kopien, 

• Verstecken von Vertices, die beim Arbeiten an Details storen wiirden, 

• Dokumentieren und Erklaren von Obbjektteilen fur andere, 

• Verbiegen von Armatures (Skeletten), 

• Erzeugen von Partikeln fur die Vertexgruppe, 

• Kontrollieren der Geschwindigkeit der emittierten Partikel, 

• Hinzufugen mehrerer Materialien zu einem Objekt, 

• Steuern von Modifiern oder Constraints (Beschrankungen). 



Skelette 

Vertexgruppen konnen automatisch fur alle Bones (Knochen) in einem Skelett erstellt werden. Siehe dazu hier . Dieses Kapitel 
konzentriert sich ausschlieftlich auf benutzerdefinierte Vertexgruppen. 



Wozu Vertexgruppen verwenden? 

Vertexgruppen kennzeichnen Untermengen eines Objekts wie zum Beispiel die Beine eines Stuhls oder die Angeln einer Tur. Indem 
solche Bereiche in Vertexgruppen zusammengefasst werden, kann man diese einfach auswahlen und mit ihnen gezielt arbeiten. Mit 
der Hide-Funktion kann man alles andere aus der Ansicht ausblenden. 

Vertexgruppen vereinfachen es, Teile eines Meshes abzutrennen und zu vervielfatigen - man denke zum Beispiel an die Knopfe eines 
Legosteins. Der einfachste Stein besteht aus einer Basis und einem Knopf. Urn einen vierknopfigen Stein zu bauen, wahlt man die 
Knopf-Vertices aus, dupliziert sie im Edit Mode und positioniertsie dort, wo benotigt werden. 

Eine andere Verwendung fur Vertexgruppen ist das Verhullen eines Skeletts. Wenn man das Mesh animieren mochte, definiert man 
ein Skelett aus unsichtbaren Bones. Bewegt sich ein Bone, dann folgen die mit ihm verbundenen Vertices der Bewegung, aber nur 
diejenigen, die ihm zugeordnet sind. Wenn man also einen Arm-Bone bewegt, dann bewegt dieser die Arm-Vertices und nicht die 
Bein-Vertices. So werden Teile des Meshs bewegt und gestreckt, wahrend andere unbeeinflusst bleiben. 

Das Pa rti kelsystem -Menu hat ein Vertexgruppen-Panel, in dem verschiedene Eigenschaften auf bestimmte Vertexgruppen 
beschrankt werden konnen. Das Vertexgruppen-Weightpainting steuertdie Menge, Grode und Geschwindigkeit von Partikeln. Man 
kann zum Beispiel bei einem Parti kelsystem fur Haare eine Vertexgruppe mit Namen "Scalp" benutzen, urn Haare nur von einem Teil 
des Kopfes ausgehen zu lassen. 

AuUerdem nutzen viele Modifikatoren die Vertexgruppen , urn ihren Einfluss abzugrenzen. Einige Modifikatoren wie der 
Maskenmodifikator brauchen eine Vertexgruppe, urn uberhaupt arbeiten zu konnen. 

Note 

Vertexgruppen sind nicht immer notig, urn Eigenschaften einer begrenzten Auswahl von Vertices zuzuweisen. Wenn zum Beispiel 
mehrere Materialien einem Mesh hinzugefugt werden, dann mussen diese einem Satz von Vertices zugewiesen werden. Es kann 
aber darauf verzichtet werden, die Vertices dafur einer Vertexgruppe zuzuweisen, denn die Auswahl kann spater auch wieder uber 
das Material erfolgen. 



Das Vertexgruppen-Menii 

Im Bearbeitungsmodus werden mit StrgG Vertexgruppen verwaltet. 

Existiert noch keine Vertexgruppe, so wird nach vorheriger Auswahl von Vertices eine neue Vertexgruppe mit Namen "Group" fur die 
ausgewahlten Vertices erzeugt. 

Existiert bereits eine Vertexgruppe, so wird das Vertexgruppen-Menu geoffnet. Dieses bietet folgende Optionen: 



Vertex Groups 

Assign to New Group 

Assign to Active Group 
Remove from Active Group 
Remove from All 

Set Active Group 
Remove Active Group 
Remove All Groups 



Vertex Groups Popup-Menu 

• Zuweisen der ausgewahlten Vertices zu einer neuen Vertexgruppe 

• Zuweisen der ausgewahlten Vertices zur aktiven Gruppe 

• Entfernen der ausgewahlten Vertices aus der aktiven Gruppe 

• Entfernen der ausgewahlten Vertices aus alien Gruppen 
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• Festlegen der aktiven Gruppe 

• Entfernen der aktiven Gruppe 

• Entfernen allerGruppen 

Vertexgruppen gibt es nur fur Meshes 

Vertexgruppen gibt es nur fur Objekte, die Vertices besitzen. Textobjekte zum Beispiel konnen keine Vertexgruppen haben und das 
Menu wird nicht geoffnet, wenn ein solches Element ausgewahlt ist. 

Erzeugen und Loschen 



Vertex Groups Panel im Edit Mode 

StandardmafJig besitzt ein Objekt keine Vertexgruppen und alle Vertices sind ungruppiert. Im manchen Zusammenhangen konnen 
Vertexgruppen automatisch generiert werden, zum Beispiel beim Weightpainting. Normalerweise erzeugt und andert man 
Vertexgruppen jedoch uber das Vertex group panel im Object data Menu. Sobald eine Vertexgruppe hinzugefugt worden ist und man 
im Edit Mode ist, wird das Vertexgruppenmenu zu einem Tastenfeld. 

Dies kann durch die erste Option des Vertexgruppen-Menus oder durch manuelles Erstellen einer Gruppe im Vertexgruppen-Bereich 
des Eigenschaftenfensters erreicht werden. Allerdings wird dort nur eine neue Gruppe erzeugt; Vertices werden der Gruppe nicht 
automatisch zugeordnet. In diesem Menu konnen Vertexgruppen aufierdem umbenannt werden. 

Uberprufe die Zuweisung 

Es ist eine gute Idee, durch die Select- und Deselect-Tasten die korrekte Zuweisung von Vertices zu uberprufen. Erforderlichenfalls 
druckt man die Assign-Taste, urn ausgewahlte Vertices zur Vertexgruppe nachtraglich hinzuzufugen. 



Urn eine Vertexgruppe zu loschen, wahlt man sie in der Liste aus und klickt auf die Taste -. Alle der Gruppe zugewiesenen Vertices 
werden aus der Gruppe entfernt. Bitte beachten, dass ein Vertice zu mehreren Gruppen gehoren kann! Sie sind dann weiterhin Teil 
der anderen Gruppen. 

Hinzufiigen und Entfernen von Vertices 

Urn Vertices zu einer bestehenden Vertexgruppe hinzuzufugen, geht man wie folgt vor: 

1 . Auswahl der Vertexgruppe, mit der man arbeiten mochte. 

2. Man markiert mit o Shift RMB 3 oder Strg LMB B weitere Vertices fur die Vertexgruppe aus. 

3. Betatigen der Taste Assign oder Aufruf der Option StrgG » Add Selected to Active Group. 

Bitte nicht vergessen, dass ein Vertex auch mehreren Gruppen zugeordnet sein kann. 
Note 

Die Taste Assign fugt nur die ausgewahlten Vertices zur aktiven Vertexgruppe hinzu. Bereits zugeordnete Vertices werden nicht aus 
der Gruppe entfernt. 



Vertices aus der Gruppe entfernt man wie folgt: 

1 . Auswahl der Vertexgruppe, mit der man arbeiten mochte. 

2. Man markiert mit Shift RMB [ 1 oder Strg LMB ^3 Vertices aus, die aus der aktiven Vertexgruppe entfernt werden sollen. 

3. Betatigen der Taste Remove oder Aufruf der Option StrgG » Remove from Active Group. 

Note 

Man kann ausgewahlte Vertices aus alien Gruppen auf einmal entfernen, indem man im Vertex Groups Menu (StrgG » Remove from 
All) auswahlt. 




Vertexgruppen-Management 
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▼ Vertex Gr 



□go Group 
ogS Group.000 



3fc Sort Vertex Groups 
"B Copy Vertex Group 
cS, Copy Vertex Groups to Linked 
<jS> Copy Vertex Group to Selected 
' <-> Mirror Vertex Group 
X Delete All 



Optionen im Vertex Groups Panel 

Sortiere Vertexgruppen 

Sortiert Vertexgruppen alphabetisch. 
Kopiere Vertexgruppe 

Erzeugt eine Kopie der aktiven Vertexgruppe (kopiert keine Vertices!). 
Kopiere Vertexgruppe zu Verknupften 

Kopiert Vertexgruppe zu alien verknupften Duplikaten. 
Kopiere Vertexgruppe zu Ausgewahlten 

Kopiert Vertexgruppe zu alien ausgewahlten Meshes. 
Spiegele Vertexgruppe 

Spiegelt die Vertexgruppe und weist einen entsprechenden Namen zu. 
Losche Alle 

Loscht alle Vertexgruppen. 
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Weiche Meshes 




Beispiel Mesh, flach gerendert mit weicher Kanten Spaltung, und mittels einer 
Unterteilung der Oberflache. Achten Sie darauf wie die Kanten verschieden gerendert 
werden. Beispiel .blend 



Wie in den vorherigen Kapiteln angesprochen, dreht es sich in Blender zentral um Polygone. Die meisten Objekte werden mit 
Polygonen dargestellt und echte Kurven-Objekte nahern sich an Polygon Meshes an. Beim Rendern von Bildern, bemerken Sie, dass 
Polygone als Reihe von kleinen, flachen Flachen erscheinen. 

Manchmal ist das ein gewiinschter Effekt, aberfur gewohnlich mochten wir das unsere Objekte glatt und weich erscheinen. Dieses 
Kapitel erlautert wie Objekte weich dargestellt werden konnen, und wie der Filter Auto Weichzeichnen angewandt werden kann um 
schnell und einfach weiche und flache Polygone im selben Objektzu kombinieren. 

Die letzte Abteilung dieser Seite zeigt die Moglichkeiten auf um die Geometrie eines Objektes glatt und weich erscheinen zu lassen, 
nichtnurdas Erscheinungsbild. 

Weiches Shading 

Modus: Mesh und Objekt Modus 
Panel: Mesh-Werkzeuge (Mesh Kontext) 
Tastenkombination: StrgF » Weich / Flach schattieren 
Menu: Mesh » Flachen » Weich / Flach schattieren 



Der einfachste Weg ein gesamtes Objekt als weich oder flach anzuzeigen, ist durch das 
Auswahlen des Mesh-Objektes, und im Objekt Modus auf Weich in der Tool Shelf zu 
klicken. This button does not stay pressed, it forces the assignment of the "smoothing" 
attribute to each face in the mesh, also when you add or delete geometry. 

Beachten Sie dass der Umriss des Objektes weiterhin stark flach erscheint. Das 
AKtivieren von Funktionen zur Schattierung hat nichts mit dertatsachlichen Geometrie 
des Objektes gemeinsam; es verandert die Weise auf die das Shading zwischen den 
Oberflachen berechnet wird, was die Illusion einer weichen Oberflache vermittelt. Das 
Drucken vom Knopf Flach in der Abteilung Shading panel in der Werkzeugleiste setzt 
das Shading wider zuruck, wie im ersten oberen Bild dargestellt. 




Selbe weiche Schattierung 



Teile eines Mesh weich schattieren 

Altemativ konnen Sie wahlen weiche Kanten weich schattiert werden sollen durch das Betreten des Editiermodus, die Auswahl 
einiger Flachen und das Klicken auf den Knopf Weich. Die ausgewahlten Kanten erscheinen in Gelb. 

Wenn sich das Mesh im Editiermodus befindet, only the selected edges will receive the "smoothing" attribute. You can set edges as 
flat (removing the "smoothing" attribute) in the same way by selecting edges and clicking the Flach button. 

Auto Weichzeichnen 

Panel: Eigenschaften (Objektdaten Kontext) 



It can be difficult to create certain combinations of smooth and solid faces using the above techniques 
alone. Though there are workarounds (such as splitting offsets of faces by selecting them and pressing Y), 
there is an easier way to combine smooth and solid faces, by using Auto Weichzeichnen. 

Auto Weichzeichnen can be enabled in the mesh's panel in the Properties window. Angles on the model 
that are smaller than the angle specified in the Angle button will be smoothed during rendering (i.e. not in 
the 3D view) when that part of the mesh is set to smooth. Higher values will produce smoother faces, while 
the lowest setting will look identical to a mesh that has been set completely solid. 

Note that a mesh, or any faces that have been set as Flach, will not change their shading when Auto 
Weichzeichnen is activated: this allows you extra control over which faces will be smoothed and which 
ones won't by overriding the decisions made by the Auto Weichzeichnen algorithm. 




Beispiel Mesh mit 
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aktiviertem Auto 
Weichzeichnen 

Kanten glatten Modifikator 

Mit dem Modifikator Kanten teilen erzielen wir ahnliche Ergebnisse zu Auto Weichzeichnen mit der Mdglichkeit zu wahlen welche 
Kanten genau geglattet werden sollen, basierend auf scharf markierten Winkeln. 




Winkeln Kanten 



Glatten der Mesh Geometrie 

Die oberen Technicken verandern nicht das Mesh selber, sondern nur die Weise auf welche diese dargestellt und gerendert werden. 
Anstatt das Mesh wie eine weiche Oberflache erscheinen zu lassen, konnen Sie auch physikalisch weiche Schattierungen der 
Geometrie des Meshes mit folgenden Werkzeugen vornehmen: 

Werkzeuge zur Mesh-Bearbeitung 

Sie konnen eine der folgenden im Editiermodus anwenden: 
Smooth 

This relaxes selected components, resulting in a smoother mesh 
Laplacian Smooth 

Glattet die Geometrie eines Smooths geometry by offers controls for better preserving larger details 
Subdivide Smooth 

Adjusting the smooth parameter after using the subdivide tool results in a more organic shape. This is similar to using the 
subdivide modifier. 

Bevel 

Die ausgewahlten Kanten der Fasen, bewirkt das scharfte Kanten flach dargestellt werden. 
Modifikatoren 

Altemativ konnen sie das Mesh auch non-destruktiv mit einer oder mehreren der folgenden Modifikatoren weich schattieren: 
Weicher Modifikator 

Works like the Smooth tool in Editiermodus; can be applied to specific parts of the mesh using vertex groups. 
Weicher Modifikator 

Works like the Laplacian Smooth tool in Editiermodus; can be applied to specific parts of the mesh using vertex groups. 
Fasen Modifikator 

Works like the Bevel tool in Editiermodus; Fasen kann gesetzt werden urn mit Winkel Schwellen, oder Gewichtungswerten von 
Kanten zu arbeiten. 
Unterteilunqsoberflachen Modifikator 

Catmull-Clark Unterteilung produziert weiche Ergebnisse. Scharfe Kanten konnen mit Unterteilunqs-Falten definiert werden oder 
durch das Setzen von bestimmten Kanten zu "scharf und das Hinzufugen des Kantenteilen Modifikators (gesetzt auf From 
Marked Als Scharf, fuzzy) vor dem Oberflachenunterteilung Modifikator. 




Subsurf 
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Mit Kanten Falten, 
und resultierenden 
Unterteiluns 
Artefakten 




Extra hinzugefugte 
Kantenrinc 



3D Ansicht mit 
Kanten Falten (pink) 
und hinzugefugten 
Kantenringe 
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Text Objekte 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Menu: Hinzufugen » Text 

Agate font \ 

Mip(po deal % / 

Text Beispiele 

Text Objekte sind ganzeinfach Objekte die Text darstellen und erzeugen konnen. Sie haben ahnliche Eigenschaften wie Kurven und 
Oberflachen da moderne Schriftarten wie OpenType, Truetype, etc. vector basiert sind und aus Kurven bestehen (normalerweise 
Beziers). 

Blender benutzt ein Font System urn zu organisieren wie Schriften im 3D Raum dargestellt werden. Es ist moglich Schriften zu 
importieren (PostScript Type 1 , OpenType, TrueType) und es kann bereits in der .blend existierende Objekte als Buchstaben 
benutzen. 

Texte in Blender erlauben die Erzeugung von 2D oder 3D Texten mit alien moglichen Einstellungen. Standardmallig sind Buchstaben 
flache 2 Strukturen aber sie konnen in Meshobjekte umgewandelt werden. 

Das Bild zeigt einige Beispiele fur Textobjekte in Blender. 



Hinweis 

Es gibt ein theoretisches Limit von 50000 Zeichen in Textobjekten, aber das Objekt wird sich langsamer verandern lassen je mehr 
Zeichen ein Textobjekt hat. 



Textbearbeitung 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Hotkey: siehe unten 




Text im Bearbeitungsmodus 

Bearbeitung von Text in Blender funktioniert grofttenteils wie ein Texteditor. Es gibt Tastenkombinationen fur Formatierungen und 
andere Funktionen und einige Einstellungen in den Objekteigenschaften, allerdings ist Textbearbeitung in Blender nicht so vielfaltig 
wie in einem Texteditor: 

verlassen des Bearbeitungsmodus^ Tab 

macht keinen Tab sondern wechselt zwischen Objekt und Bearbeitungsmodus. 
KopierenStrgC oder der Kopieren Button 

kopieren den markierten Text in die Zwischenablage. 
Ausschneiden StrgX oder der Ausschneiden Button 

schneidet den markierten Text aus und speichert ihn in der Zwischenablage 
Einfugen StrgV oder der Einfugen Button 

fiigen den Text aus der Zwischenablage ein 
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Text loschenCtrl<— Backspace 

um alien Text im Objekt zu loschen 
Anfang und Ende \ Home and -* End 

bewegt den Cursor. 
Nachstes/Vorheriges WortCtrl<— oder Ctrl— > 

bewegt den Cursor. 

DerZwischenspeicherfunktioniert nur innerhalb Blender. 
Text einfugen 

Text kann auf drei Arten eingefugt werden: schreiben, aus der internen Zwischenablage oder aus einer Textdatei. 

Um den text aus einer Datei zu laden muss das Text » Datei einfugen Werkzeug benutzt werden welches den Dateibrowser offnet. 



Sonderzeichen 

Mode: Bearbeitungsmodus 
Menu: Text » Sonderzeichen 



Es gibt einige verfugbare sonderzeichen die uber die {{Shortcut|alt} Taste oder das Textmenu verfugbar sind. 



Diese sind: 






AltC 


Copyright (©) 


AltR 


Registered trademark (®) 


AUG 


Grad (°) 


AltX 


Multiplikationszeichen (x) 


AltS 


das altedeutsche s (I3>) 


AltF 


Wahrungssymbol (n) 


AltL 


Britisches Pfund (£) 


AltY 


Japanischer Yen (¥) 


AIM 


Hoch 1 ( 1 ) 


Alt2 


Hoch 2 ( 2 ) 


Alt3 


Hoch 3 ( 3 ) 


Alt.: 


Kreis 


Alt? 


Spanisches Fragezeichen (i) 


Alt!: 


Spanisches Ausrufezeichen (j) 


Alt< 


Liker Doppelpfeil («) 


Alt> 


Rechter Doppelpfeil (») 



Alle Buchstaben auf der Tastatur sollten funktionieren. Falls besondere Buchstaben benotigt werden konnen diese als Kombination 
von zwei Buchstaben erhalten werden. Es muss der Grundbuchstabe und ein modifizierender zweiter Buchstabe gedruckt werden. 
Hiersind einige Beispiele: 

A, Alt<— Backspace, ~: a A, Alt<— Backspace, ': a A, Alt*— Backspace, ': a 

A, Alt*— Backspace, O: a E, Alt<— Backspace, ": e O, Alt<— Backspace, /: 0 

Textzu Textobejekten umwandeln 




Ein leichter Weg Text in Blender einzufugen ist ihn im Texteditorzu schreiben und dann in einTextobjekt umzuwandeln. 



import bpy 

■in 1 NoteTo(self) : 

print ( 'Islender = fun' 



import bpy 

def NoteTo(self): 
print('blender = fun') 



links normalerText, rechts in einem Textobjekt 
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Text im Bearbeitungsmodus 

Im Bearbeitungsmodus hat der Text einen Cursor der bestimmt wo neue Buchstaben eingesetzt werden. Um diesen Cursor zu 
bewegen konnen die Pfeiltasten (—►/.[/<— /T) oder Page up/Page down und \ Home/Ende benutzt werden In Edit mode, your text has a 
white cursor, and as in any text editor, it determines where new chars will be inserted! You move this cursor with the arrow keys 
(— »/j/<— /t) or Page up/Page down und \ HomeA* End keys. 

Das halten von o Shift beim bewegen wahlt den Text aus. 

Textformatierung 

Schriftarten 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Panel: Schriftart (Bearbeitungskontext 

Das Schriftarten Panel hat mehrere Einstellungen zum einstellen von Zeichen. 



Laden und verandern von Schriftarten 



|3 18thCtrlnit.ttf 


29 KB 


f3 18thCtrKurStart.ttf 


89 KB 


f3 18thCtrKurTxt.ttf 


84 KB 


£3 1610 CancellarescaJim.TTF 


116 KB 


f3 BIRTH OF A HERO.ttf 


116 KB 


|3 CRBLATRIAL.otf 


45 KB 


|3 CRBLATRIAL.ttf 


54 KB 


f3 CRIALTRIAL.otf 


59 KB 


f3 CRIALTRIAL.ttf 


76 KB 


|3 kabog.ttf 


23 KB 


|3 kingthingspetrock.ttf 


14 KB 



Laden einerTypI Schriftart 



Blender hat eine eingebaute Schriftart ("Bf ont") die standardmaliig verwendet und angezeigt wird. 

Um eine andere Schriftart zu laden muss der Laden | gedruckt werden und eine gultige Schriftart ausgewahlt werden. 

Unix Hinweis 

Schriftarten sind typischerweise unter /usr/iib/f onts, oder einer Variante wie /usr/iib/xii/fonts gespeichert, aber nicht immer. 
Sie konenn auch in anderen Orten wie /usr/share/iocai oder /usr/iocai/share und untergeordneten Ordnern sein. 



Falls eine nicht gultige Schriftart ausgewahlt wird, wird "Not a valid font" angezeigt werden. 

Dieselbe Schriftart wird auf alle Buchstaben mitdem gleichen Stil angewendet aber eine andere ist notig in einem anderen Schriftstil. 
Es werden also unterschiedliche Schriften fur Normal Kursiv, Fett und Fett und Kursiv benotigt. 

Blender legt keinen Wert darauf fur welchen Stil welche Schriftart geladen wird. Es kann die gleiche Schriftart fur alle modi oder 
komplett unabhangige Schriftarten sein. 

Grofie und Verschiebung 

Grofte 

Kontrolliert die Grofie des ganzen Texts (es gibt keine Moglichkeit einzelne Buchstaben zu vergrofiern). Es kann aber sein das 
unterschiedliche Schriftarten unterschiedliche GroRen haben. 
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Verschieben: Blender hat einen 
verschiebenwert von 1 , 2.59 hat einen Wert 
von 0 



Verschieben 

Kontrolliert die Schragstellung des Texts, auch wenn das ahnlich wie Kursiv aussehen kann ist es nicht das selbe. 



Objekte als Buchstaben oder Schrift 

Es kann eine eigene Schrift in Blender erstellt und benutztwerden. 
Das gehtfolgendermalten: 

• Zu allererst miissen die Buchstaben erstellt werden. Buchstaben konnen Objekte jedes Typs sein. Sie mussen alle diesem 

NamenSChema folgen: gemeinsamer Anf ang gefolgt VOn Buchstabenname (also "ft . a", "ft . b", etc.). 

• Dann muss fur das Textobjekt Vertex Duplikation eingeschaltet werden. 

• Zuruck in den Objekt Eigenschaften im Font Panel muss das Ob Familie mit dem gemeinsame Anfang ausgefullt werden. 

Jedes Mai wenn der der Buchstabe benutzt wird fur den es ein Objekt mit dem angegebenen Anfang gibt, wird das Objekt in der 
linken unteren Ecke des Buchstabens platziert. Alle Ursprungsobjekte werden weiterhin dargestellt aber nicht mehr gerendert. 

Text entlang einer Kurve 

Mit dem Kurvenmodifikator kann Text einer Kurve folgen. 



Text der einer Kurve folgt. 

Urn Text einer Kurve folgen zu lassen muss es sich dabei urn ein Mesh handeln. Objekte werden mit AltC in Meshobjekte 
umgewandelt. 



Hinweis 

Es gitb auch ein anderes Feature urn Text der einer Kurve folgt zu erzeugen aber der Kurvenmodifikator hat einen besseren 
Funktionsumfang. 

Unterstreichen 

Unterstreichen 

wird mit dem entsprechenden Knopf ein- oder ausgeschaltet. 
Position 

erlaubt der vertikale verschieben der Linie. 

Dicke 

stellt die Dicke der Linie ein. 
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v Bold 
v Italic 
v Underline 
- / Small Caps 



Einstellungsbuttons 
Buchstabenstile 




old + itali 



Fett 



Fett 
Kursiv 



Die Stilwechsel in Blender funktionieren nicht wie Stiltwechsel in anderen Texteditoren, wo eine existierende Schrift dann im neuen 
Stil dargestellt wird. In Blender bewirkt das driicken eines Stilwechselknopfs das Benutzen einer neuen Schriftart, die den 
gewiinschten Stil haben kann aber nicht muss. Siehe #Schriftarten fur Informationen wie man eine neue Schriftart (und damit 
Schriftstil) in Blender ladt. 

Kapitalchen 

Kapitalchen funktionieren wie erwartet, in der ursprunglichen Schrift. Die groften der kleinen Kapitalchen kann mit dem 
Kapitalchenskalierung verandert werden. 



Grofi- und Kleinschreibung 

Die Graft- und Kleinschreibung kann durch auswahlen des Textes und driicken der Buttons fur Zu Grafts, und Zu Kleins. . 
Absatz 

Das Absatz Panel enthalt Einstellungen uber die Ausrichtung und die Abstande im Text. 




Das Absatz Panel 



Orientierung 

Linksbundig 

Text wird linksbundig vom Objektzentrum weg geschrieben. 
Zentriert 

Der Text wird auf den Objektursprung zentriert geschrieben. 
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Rechtsbundig 

Text wird rechtsbundig vom Objektzentrum weg geschrieben. 
In Textrahmen 
Justify 

Fangt nureine neue Linie an wenn die alte von einerWordtrennung beendet wird (also nicht < J Enter). 

Flush 

Macht immer einen Zeilenumbruch auch wahrend der Eingabe. 
Abstande 

Buchstabenabstand 

Hiermit kann der Abstand zwischen Buchstaben skaliert werden. 

Wort 

Ein Faktor mit dem Leerzeichen skaliert werden. 

Zeile 

Ein Faktor mit dem der Abstand zwischen Zeilen skaliert wird. 
Abstand 

X Abstand und YAbstand 

Positioniert den Text mit einem X und YAbstand zum Objektzentrum als normale Einstellung. Bei Textrahmen gilt dies fur den 
ganzen Textrahmen. 



Form 

Mode: Objekt- oder Bearbeitungsmodus 
Panel: Kurve oder Oberflache 

Wie man im Kurven und Oberflachen Panel sehen kann, haben Texte die gleichen Optionen wie Kurven. 

Auflosung 

Vorschau 

Siehe die Auflosung in der 3D Ansicht. 
Render 

Siehe die Auflosung im Render. 




Die Formeinstellungen 



Schnelles Bearbeiten 

Schaltet das fullen von Kurven im Bearbeitungsmodus aus. 

Fullung 

Die Fullung kontrolliert wie Textkurven sich verhalten wenn sie extrudiert werden oder gebevelt werden. 
Vor 

Fullt die Vorderseite der Oberflache 

Ruck 

Fullt die Ruckseite der Oberflache 
Fulle verformte 

Fullt die Kurven nach Anwendung der Form keys und Modifizierer. 
Fills the curves after applying shape keys and modifiers. 

Texturen 
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Textur Einstellungen 



Benutzt UV zum Positionieren 

Benutzt UV Koordinaten fur die generierte Position. 
Automatik 

Fuhrt das Positionieren der Textur automatisch aus. 



Geometrie 

Textobjekte haben die gleichen Eigenschaften wie Kurven . 
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Meta Objekte 

Mode: Objekt oder Bearbeitungsmodus 

Hotkey: o ShiftA 

Menu: Hinzufugen » Meta 

Meta Objekte bilden "implizite Oberflachen", was so verstanden werden sollte das sie nicht "explizit" von Vertices oder 
Kontrollpunkten definiert werden, so wie Meshes oder Oberflachen. Sie werden dynamisch aus Formeln erzeugt. 

Ein sehr gutes Erkennungsmerkmal von Metaobjekten ist das die flussig oder tonern wirken und eine abgerundete Form haben. Wenn 
zwei Metaobjekte sich nah genug kommen interagieren und verbinden sie sich wie zum Beispiel Wassertropfen in Schwerelosigkeit. 

Jedes von ihnen wird von zugrundeliegenden Formeln erzeugt. 

Typischerweise werden Metaobjekte fur Spezialeffekte oder als Modeliergrundlage benutzt. So kann die Grundform eines Korpers 
aus Metaobjekten erzeugt und dann in ein Mesh umgewandelt werden. AufJerdem sind sie sehr effizient fur Ray-tracing. 

Allerdings verhalten sie sich im Objektmodus etwas anders als gewohnliche Objekte. 



Grundformen 

Es gibtfunf vordefinierte Metaformen: 

• Meta Kugel erzeugt ein Meta mit einem Punkt als zugrundeliegende Struktur. 

• Meta Rohre erzeugt ein Meta mit einer Linie als zugrundeliegende Struktur. 

• Meta Ebene erzeugt ein Meta mit einer Ebene als zugrundeliegende Struktur. 

• Meta Ellipsoid erzeugt ein Meta mit einem Ellipsoid als zugrundeliegende Struktur. 

• Meta Quader erzeugt ein Meta mit einem Quader als zugrundeliegende Struktur. 



Visualisierung 

Im Objektmodus wird das berechnete Mesh angezeigt, zusammen mit einem Auswahlkreis. 



Meta Kugel 

Im Bearbeitungsmodus wie er im Bild zu sehen ist, wird ein Metaobjekt als Mesh mit zwei farbigen Kreisen dargestellt, einer fur die 
Auswahl und ein zweiter fur direkte Kontrolle der Steifigkeit des Metaobjekts. 



Meta Kugel Optionen 



Alle Metaobjekt in einer Szene interagieren mit einandern. Die Einstellungen in der Metakugelsektion gelten fur alle Meta Objekte. Im 
Bearbeitungsmodus erscheint ein Panel fur das aktive Element zum Bearbeiten einzelner Metaelemente. 




individuelle 



globale Metaeigenschaften Metaeigenschaften 
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Auflosung 

Die Auflosung kontrolliert die Vertexdichte des Objektes das vom Metaobjekt erzeugt wird. 
Ansicht 

Die Vertexdichte in der 3D Ansicht(von 0.05 bis 1 .0). 
Render 

Die Vertexdichte des gerenderten Objekts(von 0.05 bis 1 .0). 



Eine Moglichkeit die einem Metaobjekt zugrundeliegende Struktur sichtbar zu machen ist die Auflosung herunter zu stellen oder den 
Grenzwert hoch zu setzen und die Steifigkeit etwas iiber den Grenzwert zu setzen. Der unten gezeigte Metaquader hat folgende 
Konfiguration: Auflosung: 0.410, Grenzwert: 5.0, Steifigkeit: 5.01. 




Links: die zugrundeliegende Struktur, Rechts: die Form 



Grenzwerteinfluss 

Mode: Objekt oder Bearbeitungsmodus 
Panel: Metakugel (Bearbeitungskontext, F9) 

Der Grenzwert Grenzwert definiert wie die Oberflache eines Metaobjekts andere Metaobjekte beeinflusst. Es kontrolliert das 
"Feldlevel" auf dem die Oberflache erzeugt wird. Die Einstellung ist global fur eine Gruppe von Metaobjekten. Wenn der Grenzwert 
erhoht wird, steigt der Einfluss von Metas aufeinander. 

Es gibt positiven und negativen Einfluss, der im Panel des aktiven Elements im Bearbeitungsmodus eingestellt werden kann. 
Positiver Einfluss wirkt wie Anziehung und negativer wie abstoftender Einfluss auf die Meshes. Ein negative Meta druckt positive 
Meshes von Metaobjekten von sich weg. 




Positiver Einfluss 



Positiveingestellte Meshes von Metaobjekten Ziehen sich gegenseitig an, wenn sich ihre Einflusskreise schneiden. 



Aktualisierung 

Beim transformieren von Metaobjekten gibt es vier Darstellungemodi in den Aktualisierungs Knopfen des Metakugel Panels: 

• Immer - stellt das Meta wahrend der Transformation vollstandig dar. 

• Halbe Auflosung - wahrend Transformationen werden Metas nur mit halber Auflosung dargestellt. 
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Schnell - Metas werden bei Transformationen nicht dargestellt. 
Nie - Metas werden nicht dargestellt und nur gerendert. 
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Meta Strukturen 

Technische Details 

Eine mehr technische Definition von Metaobjekten kann als "richtungsgebende Struktur" gegeben werden die als Quelle eins 
statischen Feldes angesehen werden kann. Das Feld kann positiv oder negativ sein und dementsprechend wird das erzeugte Feld 
von benachbarten Feldern angezogen oder abgestoften werden. 

Die implizierte Oberflache ist definiert als die Oberflache an der das 3D Feld einen bestimmten Wert annimmt. Im Beispiel einer 
Metakugel, dessen richtungsgebende Struktur ein Punkt ist, wird ein isotropischen (in alien Richtungen identisches) Feld erzeugt und 
die Oberflachen sind Kugeln mit dem richtungsgebenden Punkt als Mittelpunkt. 

Metaobjekte sind nichts anderes als mathematischen Formeln die eine logische Operation aufeinander ausfuhren und die addiert 
oder subtrahiert werden konnen. Diese Methode wird auch "Konstruktive Soldie Geometrie" (CSG/KSG) genannt. Aufgrund seiner 
mathematischen Naturbraucht KSG sehrwenig Speicher, aberviel Rechenleistung. 



Grundlegende Struktur 

Mode: Bearbeitungsmodus 

Panel: Metakugel Werkzeuge (Bearbeitungskontext F9), Transformationseigenschaften 

Blender hat funf Typen von Metaobjekten, die im Bearbeitungsmodus in den Metakugel Werkzeugen oder in den 
Transformationseinstellungen verandert oder eingestellt werden konnen. 

Kugel (Punkt, 0-dimensionale Struktur) 

Das einfachste Meta, ohne zusatzliche Einstellungen, es erzeugt eine isotropische Oberflache. 

Tube (Gerade, 1-dimensionale Struktur) 

Dieses Meta wird von einer geraden einer bestimmten Lange erzeugt und ergibt eine zylindrische Oberflache mit abgerundeten 
Enden. 

• dx: Die Lange der Linie (und damit der Rohre), standardmaliig auf 1 gesetzt.. 

Ebene (rechteckige Flache, 2-dimensionale Struktur) 

Dieses Meta wird von einer Ebene erzeugt und ergibt eine Ebene mit einer Dicke und abgerundeten Ecken und Kanten. 

• dx: Die x-Ausdehnung des Rechtecks. 

• dy: Die y-Ausdehnung des Rechtecks. 

Elipsoid (Elipsoides Volumen, 3-dimensionale Struktur 

Dieses meta wird von einem eliptischen Korper verursacht und erzeugt dementsprechend ebenfalls einen eliptischen Korper. 

• dx: Die x-Ausdehnung des Rechtecks. 

• dy: Die y-Ausdehnung des Rechtecks. 

• dz: Die z-Ausdehnung des Rechtecks. 

Standardmafiig sind alle Langen gleich lang und erzeugen eine Kugel. 

Quader (3-dimensionale Struktur) 

Dieses Meta wird von einem Quader erzeugt und hat dementsprechend die Form eines Quaders mit abgerundeten Ecken und 
Kanten. 

• dx: Die x-Ausdehnung des Rechtecks. 

• dy: Die y-Ausdehnung des Rechtecks. 

• dz: Die z-Ausdehnung des Rechtecks. 

Standardmafiig sind alle Langen gleich lang und erzeugen einen Wurfel. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 317 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Einstellungen 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 318 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Einstellungen 



Leere Objekte 
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Ein "leeres" Objekt ist ein Null Objekt, es enthalt keine wichtigen Eigenschaften aulier seiner Position. Leere Objekte konnen fur viele 
Dinge benutzt werden fur die andere Objekte unnotig detailiert sind. 

Einstellungen 

einfache Achsen 

das leere Objekt wird als Koordinatenkreuzdargestellt. 

Pfeile 

das leere Objekt wird als Koordinatenkreuz in X,Y und Z Richtung mit Beschriftung und einem Pfeil an den Achsenenden 
dargestellt. 
einzelner Pfeil 

das leere Objekt wird als einzelner Pfeil in +Z Richtung dargestellt. 

Kreis 

das leere Objekt wird als Kreis in derXZ Ebene dargestellt. 
Wurfel 

das leere Objekt wird als Wurfelgitter dargestellt. 

Kugel 

das leere Objekt wird mit 3 Kreisen, am Aquator und auf zwei Langengeraden, dargestellt sodass ein Kugeleindruck entsteht. 

Kegel 

das leere Objekt wird als Kegel, dessen Spitze in +Y Richtung zeigt, dargestellt. 

Bild 

das leere Objekt wird als ein beliebiges Bild dargestellt. Dies kann als Referenzbildquelle benutzt werden und ist eine 
Alternative zu Hintergrundbildern . Das leere Objekt ist im Gegensatzzu Hintergrundbildern immersichtbar. 

Grofte 

stellt die lokale Grofle ein mit der das leere Objekt dargestellt wird. Es verandert nicht die Skalierung sondern nur die 
Darstellung. 




Die verschiedenen Darstellungstypen 



Benutzung und Funktion 

Leere Objekte dienen als Transformationsreferenz die nicht gerendert wird. Dahersind leere Objekte sehr nutzliche und wichtige 
Objekte. Hiersind ein Paar Anwendungsbeispiele: 

Ubergeordnetes Objekt fur eine ObjektgruppeParent object for a group of objects 

• Ein leeres Objekt kann anderen Objekten unter- oder ubergeordnet werden und diese so Zusammenfassen. 
Beschrankungsreferenz 

• Ein leeres Objekt kann auch eine Beschrankung fur Normal- oder Knochenbeschrankungen sein, was dem Benutzer viel mehr 
Kontrolle uber die Beschrankung gibt. Ohne die Einstellungen einzugeben kann einfach das leere Objekt an die gewunschte 
Position verschoben werden. 

Arrayabstand 

• Ein leeres Objekt kann dazu benutzt werden den Abstand zu markieren auf dem ein Arraymodifizierer das Array erzeugt. 
Einstellungen werden dann durch verschieben des leeren Objekts vorgenommen. 




Ein leeres Objekt steuert ein 
Array 
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Ein leeres Objekt steuert 
eine Beschrankung 



Andere Zwecke 

• Platzhalter 

• Rigging Steuerung 

• Depth of Field - Kameraentfernungen 
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Gruppen 

Gruppen werden hier vollstandig erklart. 
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Modifikatoren 



Panel: Modifikatoren 




Modifikatoren Menu 



Objektmodifikatoren sind automatische Operationen, die ein Objektauf eine nichtverandernde Weise beeinflussen. Mit Modifikatoren 
konnen viele Effekte automatisch ausgefuhrt werden, die manuell sehr muhsam durchzufuhren waren (zum Beispiel Oberflachen zu 
unterteilen) und ohne die Basistopologie des Objekts zu verandern. Modifikatoren funktionieren durch die Anderung der Anzeige und 
des Renderns eines Objekts, aber nicht durch das Andern der eigentlichen Objektgeometrie. Verschiedene Modifikatoren konnen zu 
einem Objekt hi nzufugt werden um einen Modifikatorstapel zu bilden, und ein Modifkator kann man anwenden, wenn man mochte, 
dass seine Anderungen dauerhaft ubernommen werden sollen. 

Es existieren vier Typen von Modifikatoren: 
Modifizieren 

Die Modifizieren-Gruppe der Modifikatoren sind Werkzeuge die ahnlich zu denen von Transformatoren sind, die sich aber nicht 
unmittelbar auf die Form des Objektes auswirken, sondern eherwie andere DatenwieVertexgruppensind... 

UV-Projektion 

Projiziert UV-Koordinaten auf einen Mesh. 
Vertex Weight 

Bearbeiten einer Vertexgruppe eines Meshes auf verschiedene Weisen. 
Generieren 

Die Generieren-Gruppe der Modifikatoren sind konstruktive Werkzeuge die entwederdas allgemeine Erscheinungsbild andern oder 
dem Objekt automatisch neue Geometrie hinzufugen. 

Array (Gruppe) 

Anlegen einer Gruppe aufterhalb eines Basis-Meshes und ahnliche sich wiederholende Formen. 
Bevel (Fasen) 

Anlegen einer Fase auf ein ausgewahltes Mesh-Objekt. 
Boolean 

Verbinden/entfernen/schneiden des Meshes mit einem Anderen. 
Build (Bauen) 

Zusammenstellung Stuck fur Stuck eines Meshs wahrend der Animation. 
Decimate (Dezimieren) 

Reduzieren der Polygonanzahl des Meshes. 
Edge Split (Kanten teilen) 

Hinzufugen scharfer Kanten zum Mesh. 
Mask (Maske) 

Verbergen einigerTeile des Meshs. 
Mirror (Spiegel) 

Spiegeln eines Objektes ein oder mehrere Male um seine Achse, sodass das resultierende Mesh symmetrisch ist, und man nur 

noch die Halfe, ein Viertel, oder ein Achtel des Meshes modellieren muss. 
Multiresolution (Mehrfach Auflosung) 

Formen des Meshs bei verschiedenen Stufen der Auflosung. 
Screw (Schraube/Helix) 

Genieren von Geometrie im Schrauben-Muster aus einem einfachen Profil. Ahnlich dem Screw Werkzeug im Mesh- 

Bearbeitungskontext. 
Solidify (Verdicken) 

Zum Verleihen von Tiefe bei Meshes. 
Subdivision Surface (Oberflachen unterteilen) 

Glatten der Oberflache durch Erstellen von interpolierter Geometrie. 
Skin (Haut) 

Automatisch generierte Topologie. 



Verformen 

Die Deformieren-Gruppe der Modifikatoren andert nur die Gestalt eines Objekts, und ist fur Meshes und oft auch Texte, Kurven, 
Oberflachen und Gitter verfugbar. 

Armature (Skelett) 

Verwendet Knochen um ein Objekt zu verformen und zu animieren. 

Cast 

Wechselt die Gestalt eines Meshes, einer Oberflache oder eines Gitters mit einem Bereich, Zylinder oder Wurfel aus. 
Curve (Kurve) 

Biegt einen Gegenstand entlang einer Kurve als Fuhrung. 
Displace (Versetzen) 
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Verformt ein Objekt durch Verwendung einer Textur. 
Hook (Haken) 

Fugt einen Haken zu den Vertice(s) oder Anfassern hinzu, um diese von aufterhalb zu andern. 
Lattice (Gitter) 

Verwenden eines Gitter-Objekts, um das Objekt zu verformen. 
Mesh Deform (Mesh deformieren) 

Erlaubt es, das Objekt durch andern der Form eines anderen Meshes zu verformen, durch Verwendung eines "Mesh Deform 

Cage" (wie bei der Verwendung eines Gitters). 
Shrinkwrap (Schrumpfen/Umhullen) 

Erlaubt es, das Objekt zu verkleinern/zu umhullen bis zur Oberflache des Ziel-Mesh-Objekts. 
Simple Deform (Einfaches Verformen) 

Wendet einige erweiterte Verformungen auf das Objekt an. 
Smooth (Weich) 

Glattetdie Geometrie eines Meshes ahnlich dem Smooth-Werkzeug im Mesh-Bearbeitungskontext. 
Warp (Wolben) 

Wolbt ein Mesh, durch Festlegen von zwei Punkten, zwischen denen sich das Mesh befindet. 
Wave (Welle) 

Verformt ein Objekt zu einer animierten Wellenform. 



Simulieren 

Die Simulations-Gruppe von Modifikatoren steuert Simulationen. In den meisten Fallen werden diese Modifikatoren automatisch zum 
Modifikatorstapel hinzugefugt, wenn ein Parti kelsystem oder eine Physik-Simulation eingeschaltet wird und ihre einzige Aufgabe ist 
es, den Platz im Modifikator-Stack festzulegen, der als Basisdaten vom Werkzeug genutzt wird, dass sie vertreten. Allgemein sind die 
Attribute dieser Modifikatoren in gertennten Fenstern erreichbar. 

Cloth (Kleidung) 

Simuliert die Eigenschaften eines Kleidungsstiicks. Es wird in den Modifikatorstapel eingefugt, wenn ein Mesh als Kleidung 

gekennzeichnet wird. 
Collision (Kollision) 

Simuliert den Zusammenstoll zweier Objekte. 
Explode (Explodieren) 

Das Mesh explodiert mit Hilfe eines Parti kelsystems. 
Fluid (Flussiqkeiten) 

Das Objekt ist Teil einer Flussigkeits-Simulation. Der Modifikator wird hinzugefugt, wenn ein Mesh als Flussigkeit 

gekennzeichnet wird. 
Particle Instance (Partikel Instanzen) 

Bringt ein Objekt dazu sich wie ein Partikel zu verhalten, benutzt dazu aber die Mesh-Form. 
Particle System (Partikel Systeme) 

Vertritt ein Parti kelsystem im Stapel, das verwendet wird, wenn ein Parti kelsystem zum Objekt hinzugefugt wird. 
Smoke (Rauch) 

Simuliert realistischen Rauch. 
Soft Body (Weiche Korper) 

Das Objekt ist weich und elastisch. Der Modifikator wird hinzugefugt, wenn das Objekt als Weichkorper gekennzeichnet wird. 
Dynamic Paint (Dynamische Farbe) 

Lasst ein Objekt oder ein Parti kelsystem ein Material auf ein anderes Objekt malen. 
Ocean (Ozean) 

Erzeuge schnell einen realistischen animierten Ozean. 
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UV-Projektion Modifikator 

Modus: Any mode 

Panel: Modifiers (Generate) 




Projektion des Blender- 
Logos auf Suzanne. 

UV-Projektion arbeitet wie ein Diaprojektor. Es projiziert ein UV-Bild von der -Z-Achse aus auf bis zu 1 0 Objekte and wendet es auf 
die Objekte an so wie das "Licht" sie trifft. Wahlweise kann es die Flachentextur des Objekts uberschreiben. 

Herunterladen eines Beispiels 
Options 



Apply 



Copy 



Image: 



UV Map. 



a 



0 Override Image 


' Aspect X: 1.000 


Q Projectors: 1 J 


^ Aspect Y: 1.000 _ 


[O 1 


Scale X: 1.000 




/ Scale* 1.000'^ 



UV layer (UV-Ebene) 

Welche UV-Ebene geandert werden soil. Default ist die aktive Renderebene. 
Image (Bild) 

Das Bild, das mit dem Modifikator verbunden ist. Nicht notwendig: Sie konenn einfach eine UV zur Benutzung an anderer Stelle 
projizieren. Uberschreibbild unten beschreibt wie das Bild benutzt wird. 
Override Image (Uberschreibbild) 

• Wenn "true", ersetzt Flachentexturen auf alien Vertexen mit dem Bild. Dies bewirkt, dass das Bild wiederholt wird, was 
normalerweise unerwunscht ist. 

• Wenn "false" ist der Modifizikator begrenzt auf Flachen mit dem Bild als Flachenbild. 

Projectors (Projektoren) 
<Objects> (Objekte) 

Bis zu 1 0 Projektorobjekte werden unterstutzt. Jede Flache wahlt den Projektor, der am nachsten seines Flachennormals ist. 

Projektoren strahlen von der -Z-Achse (z.B. direkt nach unten von einer Kamera oder Lampe aus). 

Wenn der Projektor eine Kamera ist, dann folgt die Projektion ihrer perspektivischen/senkrechten Einstellung. 
Aspect X/Y (Seitenverhaltnis) 
Scale X/Y(Gr6Re) 

Diese erlauben einfache Anderungen des Bildes. 



Benutzung 

UV-Projektion ist sehr gut geeignet urn Scheinwerfer aller Art zu erstellen und auch urn W:Aufkleber zu erstellen und damit 
Wiederholungen zu unterbrechen. 

Das Image-Attributwird normalerweise nicht benutzt. Stattdessen wird eine Textur zum Material des Objekts hinzugefugt, die auf die 
vom Modifikator definierte UV-Ebene projiziert wird. Dies verhindert die Wiederholung der Textur durch das Setzen von Texture > 
Image Mapping > Extension auf Clip. 
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Array Modifikator 
Modus: Objektmodus 

Panel: Eigenschaften Fenster -> Kontext Knopf Modifikatorenl 
Beschreibung 




Multidimensionales Array mit 
animierter Bewegungsunscharfe. 

Der Array Modifikator erstellt ein Array (deutsch: Datenfeld) von Kopien des Basisobjekts, mit einer verschobenen Position fur jede 
Kopie in einer Anzahl von moglichen Wegen. Vertices in benachbarten Kopien konnen auf der Grundlage von einer Distanz zur 
Verschmelzung verschmolzen werden, was es erlaubt Frameworks fur weiche Unterteilungen zu generieren. 

Dieser Modifikator kann nutzlich sein fur die Kombinierung von kacheligen Meshes fur die schnelle Entwicklung von grolien Szenen. 
Auchfurdie Erstellung von sich komplexwiederholenden Formen. 

Mehrere Array Modifikatoren fur ein Objekt konnen zur selben Zeit aktiv sein, zum Beispiel zum Erstellen von komplexen 3 
dimensionalen Konstrukten. 

Optionen 




■^7 [Array 



H - * 



Apply 



Copy 



Fit Type: 



Constant Offset 



X: Om 



Y.Om 



Merge 

First Last 



Start Cap: 
End Cap: 



Object Offset 



Array Modifikator. 



Kurve einpassen 



Lange einpassen 



Einpassungstyp Menu. 
Einpassungstyp Menu 

Kontrolliert wie die Lange des Arrays festgestellt wird. Es existieren drei Moglichkeiten, die Aktivierung der Einstellungen fur 
Kurve, Lange oder der Anzahl: 

• Kurve einpassen - Generiert genugend Kopien urn in die festgelegte Lange des Kurvenobjektes zu passen, weiche in 
Kurve angegeben ist. 

• Lange anpassen - Generiert genugend Kopien urn in die festgelegte Lange zu passen. 

• Fixed Count - Generiert die Anzahl an Kopien die in der Anzahl angegeben worden sind. 



Kurve 



Das Kurven Objekt dass fur Kurve einpassen verwendet werden soli. 
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Lange 

Die Lange die fur Lange anpassen genutzt werden soil. 
Anzahl 

Die Anzahl an Duplikaten die fur die Feste Anzahl genutzt werden soil. 
Hinweise 

• Kurve einpassen und Lange anpassen nutzen beide die lokale Koordinatensystem Grofte des Basisobjekts, was heifit dass 
die Skalierung des Basisobjektes im Objektmodus nicht die Anzahl der Kopien die vom Array Modifikator generiert werden 
verandert. 

• Lange anpassen uses the local coordinate system length of the curve, which means that scaling the curve in Objektmodus will 
not change the number of copies generated by the Array modifier. 

• Die Anwendung von Skalierung mit Hilfe des Knopfs Skalierung anwenden kann fur jede einzelne Option hilfreich sein. 



Konstanter Versatz, X, Y, Z 

Fugt eine konstante Komponente zur Verschiebung zu der Position des Objektes hinzu. X, Y und Z Konstanten Komponenten 
konnen angegeben werden. 

Relativer Versatz, X, Y, Z 




Relatives Versatz 
Beispiel. 

Fugt eine Adds a translation equal to the object's bounding box size along each axis, multiplied by a scaling factor, to the offset. 
X, Yand Z scaling factors can be specified. See (Relative offset example). 



Objektversatz 




Objektversatz 
Beispiel. 

Fugt eine Transformation von einem Objekt (relativ zum aktuellen Objekt) zu der Verschiebung hinzu. Siehe (Objektversatz 
Beispiel). Es ist eine gute Methode ein Leeres Objekt das zentriert oder nah an dem Startobjekt liegt zu verwenden. Durch die 
Rotation von diesem Leeren Objekt kann ein Kreis, oder eine Helix an Objekten erstellt werden. 



Zusammenfuhren 

If enabled, vertices in each copy will be merged with vertices in the next copy that are within the given distance. 
Erste Letzte 

If enabled and Zusammenfuhren aktiviert ist, vertices in the first copy will be merged with vertices in the last copy (this is useful 
for circular objects, see (First Last merge example)). 

l\ \ 

Subsurf discontinuity caused by not merging vertices between Subsurf discontinuity eliminated by merging vertices between 

first and last copies (First Last off). first and last copies (First Last on). 
First Last merge example. 

Abstand 

Kontrolliert den Abstand fur das Zusammenfuhren. 
Start cap 

Das Mesh Objekt das als Start Cap verwendet werden soli. Eine einzelne Kopie dieses Objektes wird zu "Beginn" des Arrays 
platziert - als ob es sich an Position -1 befinden wurde, z.B. eine "Array Stufe" vor der ersten "regularen" Array Kopie. Wenn 
Zusammenfuhren aktiviert ist, und sich das Start cap nahe genug der ersten Kopie befindet, werden diese zusammengefuhrt. 

End cap 

Das Mesh Objekt das als End Cap verwendet werden soil. Eine einzelne Kopie dieses Objektes wird zu "Ende" des Arrays 
platziert - als ob es sich an Position n+1 1 befinden wurde, z.B. eine "Array Stufe" nach der ersten "regularen" Array Kopie. Und 
wie Start cap, kann es mit der letzten Kopie zusammengefuhrt werden. . . 
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Tipps 

Berechnung derVerschiebung 

The transformation applied from one copy to the next is calculated as the sum of the three different components (Relative, Constant 
and Object), all of which can be enabled/disabled independently of the others. This allows, for example, a relative offset of (1 , 0, 0) and 
a constant offset of (0.1 , 0, 0), giving an array of objects neatly spaced along the X axis with a constant 0.1 BU (Blender Units) 
between them, whatever being the original object's size. 

Beispiele 

Mechanisch 




flachendeckenden Mesh. 




Eine Kette, erstellt aus einer einzigen 

Verknupfung. 

Beispiel blend Datei 



Fraktal 
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Ein fraktales Bild einer Farn, erstellt mit 2 
Array Modifikatoren und 1 Spiegel der auf 
den Wurfel angewandt worden ist. 



Organisch 





Unterteiltes Wurfel Array mit 1 Objekt 
Verschiebung, 4 Wurfeln und einer hohen 
Vertex Verbindungs-Einstellung um den 
Effekt von Skinning zu erreichen. 



t Eine doppelte Spirale, erstellt ausA double 
spiral, erstellt mit 2 Array Modifikatoren und 
einem Oberflachenunterteilung-Modifikator 
angewandt an einen Wurfel. Wie oben, ist 
die Schwelle der Vertex Zusammenfuhrung 
sehr hoch gesetzt worden um den Effekt 
von Skinning zu erreichen. 
Sample blend file 




Ein Tentakel, erstellt mit einem Array Modifikator gefolgt von einem Kurve Modifikator. 
Das Segment im Vordergrund ist das Basis Mesh fur den Tentakel; der Tentakel wird 
durch zwei speziell modelierte Objekte begrenzt, die vom selben Kurve Objekt 
deformiert worden sind wie der Hauptteil des Tentakel. 
Sample blend file 



Tutorials 

Tutorials 



Neal Hirsig's Array Modifier Screencast 
Creating A Double Helix With Modifiers 
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The 'Double Helix' tutorial explains the Array modifier. It is for an old Blender Version (2.44) but except for the keyboard shortcutsit is 
still valid. 
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Fase 

Mode: Objektmodus 

Panel: Eigenschaften Fenster -> Kontextknopf Modifiers!. 



Standard Fase 

Der Fasenmodifikator erstellt Fasen am angewendeten Objekt, wobei genaue Einstellungen vorgenommen werden konnen. 

Der Fasenmodifikator ist eine nicht destruktive Alternative zur Fasen Operation . 

Das Bild "normales Quadrat" zeigtein normales Quadrat. Das Bild "Quadrat mit Fasen" 
zeigt ein Quadrat mit Fasen in den Ecken. 

Auch wenn diese 2D Quadrate sind, zeigen sie gut was der Fasenmodifikator mit 
Meshes macht. 

Das Bild "Standard Fase" zeigt einen Wurfel mit einem Fasenmodifikator unter 
Standardeinstellungen. 




normales Quadrat. Quadrat mit Fasen 



Optionen 



Bevel 




Apply 



DC 



Copy 



( Width 


0.1000 


) 0 Only Vertices 


Segments: 


1 




( Profile 


0.50 




Limit Method: 








Angle 


Weight Vertex Group 


Width Method. 




Width 


Depth Percent 



Faseneinstellungspanel. 
Breite 

Die Breite ist ein Skalierwertfurdie Fasen (von 0 bis 1) und beeinflusstwie Breit die Fasen sind die erzeugt werden. 
Hinweis 

Beim benutzen von Einheiten ist dieser Wert Einheiten abhangig. Es muss also auf die richtige Groftenordnung geachtet werden. 




Drei Wurfel mit den Fasen Breiten "0,1" , "0,3" und "0,5". 



nur Vertices 



Der "nur Vertices" Knopf verandert die Funktionsweise des Modifikators, sodass die Veranderung nur noch von Vertices abhangt und 
nicht mehr von Kanten. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 330 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Siehe auch 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Drei Wurfel mitden Fasen Breiten "0,1" , "0,3" und "0,5" und "nur Vertices" eingeschaltet. 



610px 
Begrenzungsmethode 

Hier kann eingestellt werden wo und wie eine Fase am Mesh angebracht wird. Die erste Reihe zeigt 3 sich gegenseitig 
ausschlieliende Algorithmen die zusatzliche Optionen haben. 

"Keine" 

Keine Begrenzung des Modifikators. 
"Winkel" 

Dieser Knopf stellt den Modifikator so ein das nur noch Kanten mit Winkeln grower als dem angegebenen mit einer Fase 
versehen werden. 



Apply 




Copy 


( Width: 10cm 


) ■ 


Only Vertices 


Limit Method: 






None 


Angle 


Wight 


Average 1 


Sharpest 


Largest 





Faseneinfluss 
Einfluss 

Der Faseneinfluss bestimmt wie die Fase speziell angewendet wird. Siehe hier wie man Faseneinflusse festlegt. The three 
options specify what edge weight to use for weighting a vertex. 

Die drei Optionen spezifizieren wie der Kanteneinfluss benutzt werden soli. 

Durchschnitt 

Benutzt den durchschnittlichen Einfluss am Vertex. 
Kleinsten 

Benutzt den kleinsten Einflusswert der anliegenden Kanten an Vertices. 
Grofiten 

Benutzt den groftten Einflusswert der anliegenden Kanten an Vertices. 
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Boolean Modifikator 
Mode: Beliebiger Modus 
Panel: Modifikator 



Beschreibung 




Die Differenz, die Vereinigung, und die Kreuzung zwischen einem Wurfel und einer UV 
Kugel, mitdem auf den Wurfel angewandten Modifikator 



Der Boolean Modifikator verwendet eine von drei bool'schen Operationen (Difference (Negierung), Union (Trennung), und Intersect 
(Verbindung)), um ein einzelnes Objekt aus zwei Mesh Objekten zusammenzusetzten. 

Optionen 




Boolean modifier 



Operation 
Difference 

Der Ziel-Mesh wird vom modifizierten Mesh subtrahiert (negativ). 

Union 

Der Ziel-Mesh wird mit dem modifizierten Mesh verbunden. 
Intersect 

Der Ziel-Mesh wird vom modifizierten Mesh subtrahiert. 
Object 

Der Name des Zielobjektes. Muss ein Mesh sein. 

Siehe auch 

• Doc:Manual/Modifiers/Mesh/Booleans (Dokumentation fur das Blender 2.4 Boolean Mesh Editierwerkzeug inklusive einiger 
Beispiele in englisch) 
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Modus: Objektmodus 
Panel: Modifikatoren 

Beschreibung 

Der Bauen Modifkator bringt die Flachen des Mesh Objektes dazu nach und nach, nach einer bestimmten Zeitzu erscheinen. Wenn 
das Material anstelle eines Standard-Materials ein Halo ist, erscheinen die Vertices des Mesh, nichtdie Flachen, nacheinander. 

StandardmaUig, erscheinen die Flachen (oder Vertices) in der Reihenfolge in der sie im Speicher abgelegt worden sind (per 
Vorgabe, die Reihenfolge der Erstellung). Diese Reihenfolgen konnen im Editiermodus mittels Vertices sortieren (CtrlAltF) geandert 
werden. 



Optionen 









^7 


L^3 [Build [Ql^l [^1 






( Apply 1 [Apply as Shape ] ( Copy J 


( 


Start: 1.000 0 Randomize 




( 


Length: 100.000 •) ( Seed 1 







Build modifier 



Start 

Der Start-Frame des Build-Prozess. 
Length 

Die Anzahl der Frames auf die gebaut werden soil. 
Randomize 

Versetzt die Reihenfolge in der die Flachen gebaut werden zufallig. 

Seed 

Der Zufallsgenerator. Andern Sie dessen Optionen, urn eine andere, "zufallige", Reihenfolge der Erscheinung festzulegen- 
Diese Reihenfolge ist immerdie selbe fur ein bestimmtes (Zufalligkeit, Objekt) Set. 
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Beschreibung 

Der Modifikator "Dezimieren" reduziert die Vertices/Seiten von einem Objekt mit einer minimalen Formanderung. Dieser Modifikator 
ist nicht bei Objekten, bei denen jede Ecke und Seite zur korrekten Strukturdarstellung notwendig istanzuwenden, sondern bei einer 
Struktur die Resultat von komplexem Modellieren mit Vorgangen wie dem proportionellen Editieren, sukzessiven Verfeinerungen und 
moglicherweise einer Konvertierung von einem oberflachenunterteilungs-modifizierten in ein nicht Modifiziertes Gitter ist. Dabei endet 
man zumeist mit Gitterstrukturen bei denen viele Vertices nicht notwendig sind. 

Der Dezimieren - Modifikator ist ein schneller und einfacher Weg die Polygonenanzahl nicht-destruktivzu verringern. Dieser 
Modifikator demonstriert die Vorteile eines Gitter - Modifikationssystems, weil es zeigt wie ein Vorgang, welcher normalerweise 
permanent ist und das originale Gitter zerstoren wiirde, mittels eines Modifikators interaktivund sichergelost werden kann. 

Anders als die Mehrzahl der vorhandenen Modifikatoren, bietet der Dezimieren - Modifikator nicht an die Anderungen im Edit Mode 
darzustellen. 

Dezimieren arbeitet lediglich mit Dreiecken, weshalb jede viereckige Flache in 2 Dreiecke gespalten wird urn es zu dezimieren. 
Optionen 

Ratio (Verhaltnis) 

Das Verhaltnis, welches nach der Dezimierung vorhanden sein soil, von 0.0(0%, bedeutet, dass alle Flachen vollstandig entfernt 
wurden) bis 1 .0(100%, das Gitter ist vollstandig intakt, aufier das Vierecke trianguliert wurden). Im Laufe von 1 .0 zu 0.0 wird das Gitter 
immer weiter dezimiert bis es nicht mehr aussieht wie das originale Gitter. 

Face Count (Flachenanzahl) 

Dieses Feld zeigt die Anzahl von resultierenden Flachen, bei Bestatigung des Dezimieren-Modifikators. 
Beispiele Einfache Flache 

Ein simples Beispiel ist eine einfache Flache und ein nicht deformiertes 4*4 Raster. Beide sehen identisch aus, aber die einfache 
Flache hat nur eine Flache und 4 Vertices, wahrend das Raster 9 Flachen bei 1 6 Vertices hat. Demzufolge existieren viele unnotige 
Flachen und Vertices. Der Dezimieren - Modifikator eliminiert diese unnotigen Flachen. 

Dezimierter Zylinder 

Wir nehmen das einfache Beispiel eines Zylinders, welcher mit seinen 32 Standard-Segmenten - dies macht 96 Flachen - dezimiert 
werden soil. Wenn der Dezimieren-Modifikator aktiviert wird, erhoht sich die Flachenanzahl! Das liegt an der Tatsache, dass der 
Modifikator alle Vierecke in jeweils 2 Dreiecke umwandelt, was stehts die Flachenanzahl erhoht. 

Die Hauptintention des Dezimieren-Modifikators ist es die Gittergrofie durch eine Reduktion der Vertices und Flachen zu verringern, 
aber gleichzeitig die Form des Objektes moglichst beizubehalten. 

Imfolgenden Bild wird das Verhaltnis von Aufnahme zu Aufnahme, von 100% auf 5%(was einem Verhaltnis von 0.05 entspricht) 
verringert. Beachte, dass die Flachenanzahl sich von 128 auf 88, bei einem Verhaltnis von 0.6, verringert hat und der Zylinder 
dennoch so ziemlich wie ein Zylinder aussieht, wir aber 40 Flachen gespart haben. 

<img src=" http://wiki.blender.oraimaaes\259e65f63b8a58843d854eaebf8628d2 uploads 6 63 25-Manual-Modifiers-Decimate- 
ExampleCylinder.png<_a>" width="757" height="600" alt-'" /> 

Wie man sehen kann, wenn das Verhaltnis 0.1 erreicht, so sieht der Zylinder eher nach einem Wurfel aus. Und bei 0.05, sieht es nicht 
mal mehr danach aus! 

Wenn die Flachenanzahl und das Aussehen dem Wunsch entsprechen, kann der Modifikator angewendet (Apply) werden. Wenn man 
viele Dreiecke zuruck zu Vierecken konvertieren will, urn noch mehr Ressources zu sparen, kann man in den Edit Mode wechseln, alle 
Vertices markieren (A), und AltJ drucken. 
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Mirror Modifier 
Modus: Any mode 
Panel: Modifiers 



Beschreibung 




Die Ecke von einem Wurfel wurde an alien 3 
Achsen gespiegelt und es bildet sich... naturlich... 
ein Wurfel. 



Der Mirror Modifizierspiegelt ein Mesh automatisch an seinen lokalen X, Yund/oderZ Achse. Aufterdem kann auch ein anderes 
Objekt als Spiegelzentrum verwendet werden. Es werden dann die lokalen Achsen dieses Objekts verwendet und nicht mehr die 
eigenen. Es konnen die Vertices zusammengefugt werden, die nach der Spiegelung dicht aneinander liegen. Die Toleranz bis zu 
welcher Entfernung die Punkte vereint werden kann festgelegt werden. Es kann zudem verhindert werden, das einzelne Punkte auf die 
andere Seite der Spiegelung gehen konnen. Es konnen nicht nurdas Mesh gespiegelt werden, sondern auch Vertex Groups und UV 
Koordinaten. 
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Screw Modifikator 
Mode: Beliebiger Modus 
Panel: Modifikator 

Beschreibung 

DerScrew-Modifikator ist dem Screw-Werkzeug im Tool Shelf gleich, dass aus einem Profilobjekt und einem Mesh odereiner Curve, 
eine S pi rale erzeugt. 




Das richtige Ausrichten des Profilobjektes ist wichtig. 



Das Profil sollte zwei dimensional und richtig ausgerichtetzurgrundsatzlichen Richtung des Objektes, abernichtzurSpiralachse sein. 



Optionen 




Screw Modifikator 



Axis 

Die Achse, um die sich die Spirale windet. 
Screw 

Die Hohe einer Spiralenwiederholung. 

AxisOb 

Der Name eines Objektes, das die Achsenrichtung definiert. 
Object Screw 

Verwendet ein Axis Object, das den Wert von Screw definiert. 

Angle 

Gradzahl fur eine einzelne Spiralendrehung. 

Steps 

Anzahl von Schritten, die fur eine einzelne Drehung verwendet werden (angezeigt in der 3D Ansicht.) 
Render Steps 

Wie oben, wird wahrend des Renderns verwendet. Durch erhohen des Wertes wird die Qualitat verbessert. 
Calc Order 

Die Anordnung von Kanten wird berechnet, um Probleme mit Normalen zu vermeiden. Nur erforderlich fur Meshes, nicht bei 
Kurven. 

Flip 

Dreht die Normalenrichtung um. 
Iterations 

Anzahl der Drehungen. 
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Solidify Modifikator 
Modus: Beliebiger Modus 
Panel: Modifikator 

Beschreibung 

Der Solidify Modifikator nimmt eine Oberflache eines Meshes und fugt dieser eine Starke hinzu. 

Urspriinglich wurde erals Standalone Skript von Campbell Barton (auch bekanntals Ideasman) geschrieben, Solidify war in Blender 
2.44 enthalten und lezten Endes als Transformationsmodifikator in Blender 2.5. 



Optionen 




Solidify Modifikator 



Thickness 

Die Wandstarke des Materialauftrags. 

Offset 

Ein Wertzwischen -1 und 1, um die Position des Materialauftrages zu bestimmen, innen oder aufien vom original Mesh. Wenn 
der Wert Null ist, wird derVersatz, des Materialauftrags, mittig zum original Mesh sein. 
Vertex Group 

Schrankt den Modifikator auf nur diese Vertex-Gruppe ein. 



Invert 

Kehrt die vorherige Auswahl um. 




Rander und Kanten. In diesem Beispiel wurde dem 
Objekt ein zweites Material zugewiesen, um den 
Rand rot zu farben. 



Crease 
Inner 

Weist eine Falte den inneren Kanten zu. 

Outer 

Weist eine Falte den aufteren Kanten zu. 

Rim 

Weist eine Falte dem Rand zu. 
Even Thickness 

Erhalt die Dicke, durch ausrichten scharfer Kanten, aufrecht. Dies verbessert nicht nur die Qualitat sondern erhoht auch die 
Berechnungszeit. 
High Quality Normals 

Normalen werden berechnet, um eine gleiche Dicke zu erzeugen. Dies verbessert nicht nur die Qualitat sondern erhoht auch die 
Berechnungszeit. 
Fill Rim 

Schliefttdie Lucke zwischen den inneren und aufteren Randern. 
Rim Material 

Verwendet das zweite Material des Objekts fur den Rand, dies wird als Ausgleich vom aktuellen Material angewandt. 
Hinweis 

• Die Modifikator-Dicke wird vor der Objektskalierung angewandt, wenn man eine feste Dicke erhalten mochte, ist es wichtig 
unskalierte Objekte zu verwenden (es sei denn es ist gewollt). 

• Solidify thickness is an approximation, while "Even Thickness" and "High Quality Normals", should yield good results, The 
architectural/CAD modeling the final wall thickness isn't guaranteed, depending on the mesh topology. To look at it differently - 
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maintaining precise wall thickness in some cases would need to add / remove faces on the offset shell - something this modifier 
doesn't do since this would add a lot of complexity and slow down the modifier. 
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Oberflachenunterteilungsmodifikator 
Mode: Alle Modi 

Panel: Modifikatoren > Hinzufugen > Erzeugende > Oberflachenunterteilung 

Hotkey: s + CtrlO, Ctrll , Ctrl2, Ctrl3, Ctrl4, Ctrl5. Dies beeinflusst aber nur den Vorschauwert. 



null bis dreifache Oberflachenunterteilung 
mit und ohne weiche Schatten. Dieses Bild 
wurd mit dieser 
SubsurfDemo.blendq erendert. 



Oberflachenunterteilung ist eine Methode urn den Flachen eines einfachen Meshes eine glattere Form zu geben. Es erlaubt das 
erzeugen von detailierten Meshes ohne erhohten Speicheraufwand. 

Die Methode erzeugt virtuelle Geometrie die in Echtzeit erzeugt wird, die aber durch anwenden in echte umgewandelt werden kann. 
Wie andere Modifikatoren ist dies ein nicht destruktiver Modifikator der das zugrundeliegende Mesh nicht verandert bis der 
"anwenden" Knopf benutzt wird(und selbst dann kann dieser Schritt ruckgangig gemacht werden) 

Genau wie bei anderen Modifikatoren hat die Reihenfolge der Ausfuhrung einen grolJen Einfluss auf das Ergebnis des Modifikators. 
Siehe den Modifikatorstapel fur mehr Information. 

Es gibtzwei zur Verfugung stehende Algorithmen: 

• Einfach 



unterteilt das Mesh wie die Unterteilen Funktion. 

• Catmull-Clark (standardmafiig eingestellt) 
der gleichzeitig unterteilt und glattet. Siehe Catmull-Clark . 

Es ist wichtig daran zu denken das dies eine andere Funktion ist als weiche Schatten . Der Unterschied ist im Bild rechts zu sehen. 



MultiAuflosungsmodifikator 

Ein anderer Weg ein Mesh zu unterteilen ist der MultiAuflosungsmodifikator . Er unterscheidet sich insofern von diesem das es 
moglich ist das Mesh auf mehreren Unterteilungsstufen zu verandern ohne angewendet zu werden oder Information aus den anderen 
Stufen zu vetlieren. Er ist schwerer zu benutzen, erlaubt aber eine bessere Feinsteuerung. 



Optionen 




Modifikatorpanel 



"Oberflachenunterteilung" ist ein Modifikator . Urn ihn zu einem Mesh hinzuzufugen klicke auf "Hinzufugen" und wahle die 
"Oberflachenunterteilung" aus der Liste aus. 



Typ 



Erlaubt die Einstellung des Unterteilungsalgorithmus: 
Catmull-Clark 



Die Standardoption unterteilt und glattet Oberflachen. Siehe {11 fur mehr Informationen. 
Einfach 



Unterteilt die Oberflachen nur ohne zu glatten. 
Stufenanzahl 
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Fugt rekursiv Geometrie hinzu. 
Ansicht 

Stellt die Unterteilung fur die 3D Ansicht ein. 
Render 

Stellt die Unterteilung fur den Render ein. 

Die richtige Kombination dieser Einstellungen erlaubt eine leichte und schnelle Annaherung an eine Form in der 3D Ansicht bei einem 
hohen Renderdetailgrad. 

3D Ansicht und Render 

Es sollte sichergestellt sein das die Unterteilung fur den Render immer grower ist als fur die 3D Ansicht, sonst wird die 
Vorschau detailierter dargestellt als das Ergebms. 

Unterteilung von UVs an 
und aus - siehe .blend 



Optionen 

Unterteile UVs 

Bei Aktivierung werden neue UV Koordinaten fur das unterteilte Mesh errechnet. Das bewirkt eine Verzerrung der 
Texturen. Siehe diese Beispieldatei: Manual-Modifiers-Generate-Subsurf-SubdivideUVsExample.blend . 

Optimale Darstellung 

Beschranktdie Darstellung auf ein verzerrtes Gittermodel und lasstdie Unterteilungsdartellung weg. 




Bearbeitungskafig an 



Bearbeitungskafigmodus 

Um die Ergebnisse der Unterteilung darzustellen und zu verandern wahrend das Mesh bearbeitet wird, muss der 
Bearbeitungskafig eingeschaltet werden. Dies bewirkt das die Vertices in ihrer modifizierten Position dargestellt werden und 
von dort verandert werden konnen. 

Beachte den Vergleich rechts. Mit dem Bearbeitungskafig aus sind einige Vertices unter dem Mesh vergraben. Die 
Bearbeitungskafig Version des Meshes hat zwar nicht diesn Nachteil allerdings kann das Mesh so zu gut aussehen. Wie eckig 
Suzannes Ohr ist, ist nur in der normalen Ansicht sichtbar! Es ist also ratsahm den Bearbeitungskafig nur selten einzusetzen. 



Ausfuhrungsreihenfolge 
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Beachte das der Armaturmodifikatorvor 
dem Unterteilgunsmodifikator ebenso 
bessere Ergebnisse liefertwie der 
Spiegelungs- vor dem 
Unterteilungsmodifikator. 



Die Aufuhrungsreihenfolge ist haufig sehrwichtig. Siehe Manual-Modifiers-Generate-Subsurf OrderOfExecution.blend fur die Quelle 
der Screenshots. 



Kontrolle 

Die Unterteilung rundet Ecken ab, was haufig nicht erwunscht ist. Es gibt mehrere Losungen: 

gewichtete Kanten 

Mode: Bearbeitungsmodus (Mesh) 

Panel: 3D View — ► Transformseigenschaften 

Hotkey: « ShiftE 

Menu: Mesh — > Kanten — * Kanten gewichten 




Ein unterteilter Wurfel mit gewichteten Kanten. 



Gewichtete Kanten erlauben eine Einstellung der Kanten die nicht verzerrt werden sollen. Das erlaubt das Einstellen von glatten oder 
scharfen Kanten. 

Die Gewichtung der Kanten kann unter den Transformationseigenschaften geandert werden. 
Kantenschleifen 



Mode: Bearbeitungsmodus (Mesh) 
Hotkey: CtrlR 



Eine 2 fache Unterteilung eines Wurfels mit einer und mit 6 
Kantenschleifen. 
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Der Unterteilungsmodifikator zeigt sehr gut warum eine saubere Topologie sehr wichtig ist. Wie man im Bild sehen kann hat der 
Unterteilungsmodifikatoreinen starken Einfluss auf das Mesh. Ein Mesh mitguten Flachenschleifen erlaubt das einfache einsetzen 
oder gewichten von Kanten die einen entsprechenden Einfluss auf das Aussehen des Meshes haben. 

Kombination 




Lila Kanten sind gewichtet, Orange werden abgerundet. 
Siehe: File:WoodB lock.blend 



Es ist gut iiber "glatte, harte Schatten", "Kantengewichtung" und "Kantenschleifen" bescheid zu wissen. Zum Beispiel in einem 
Holzblock das eine Nut hat. Die von der Fabrik abgeschliffenen Kanten sind rund, aber wo die Sage den Block zersagt hat gibt es 
harte Kanten. 

Grenzen & Hilfen 

Blenders Unterteilungssystem erzeugt gut geglattete Meshes aber jede erzeugte Flache hat die Flachennormale der Flache aus der 
sie erzeugt wurde. 




Solide Ansicht von unterteilten Meshes mit 
inkonsistenten Norameln (oben) und 
konsistenten Normalen (unten). Die dunklen 
Flachen entstehen aufgrund der 
Normalenrichtung. 



Seitliche Ansicht der oben gezeigten Bilder 
mit zufalligen Normalen (oben) und 
koherenten Normalen (unten). 

Entgegengesetzte Normalen konnen schwarze Flachen erzeugen. 

Urn das zu beheben konnen entweder die Normalen neuberechnet werden CtrIN oder durch manuelles auswahlen der Flachen und 
umkehren der Normalen. 
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Beachte das Blender Normalen nicht bei Meshes neuberechnen kann die an einer Kante mehr als zwei Flachen haben. Es gibt dann 
kein einheitliches "aussen" dem die Normalen zugewandt werden konnten. 




Eine Mesh ohne definiertes "aussen". 



Leistung 



Eine starke Unterteilung erfordert eine grolte Menge Speicherplatz und eine schnelle Grafikkarte. Blender kann crashen falls die 
Unterteilung zu groft wird und die Systemleistung ubersteigt. 



In dieserTabelle sind einige Vertex, Kanten und Flachenzahlen zur Verdeutlichung aufgefuhrt 

Resultierende Verts 



Wiirfel Unterteilungsstufe 

0 8 

1 26 

2 98 

3 386 

4 1538 

5 6146 

6 24578 
Formel 3*2**(2*n)+4)/2 

Hier ist eine Tabelle fur ahnliches Verhalten einer Ebene: 



Ebenenunterteilungsstufe 

0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

Formel 

Und fur Dreiecke: 



Dreieckunterteilungsstufe 



0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

Formel 



Resultierende Verts 

4 
9 

25 

81 

289 

1089 

4225 

((2**n+2)**2)/4 



Resultierende Verts 

3 

7 

19 

61 

217 

817 

3169 



Resultierende Kanten 

12 

48 

192 

768 

3072 

12288 

49152 

3*4**n 



Resultierende Kanten 

4 

12 

40 

144 

544 

2112 

8320 

2**(n-1 )*(2**n+2) 



Resultierende Edges 

3 
9 

30 
108 
408 
1584 



6240 
3*(2** 



.n-3))*(2**n + 2) 



Resultierende Flachen 

6 

24 

96 

384 

1536 

6144 

24576 

verts - 2 



Resultierende Flachen 

1 

4 

16 

64 

256 

1024 

4096 

4**(n-1 ) 



Resultierende Faces 

1 

3 

12 

48 

192 

768 

3072 

3*4**(n-1 ) [n=0 gerundet] 



Category:Modifiers]] 
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Mode: Object mode 
Panel: Modifiers 

Beschreibung 

Der Skelettmodifikator wird zum erstellen von Skeletten zum Animieren benutzt. Es konnen mit Vertexgruppen und mehreren 
Modifikatoren konnen mehrere Skelette dazu benutzt werden ein einziges Objekt zu animieren. 

Das Benutzen eines Skelettsystems erlaubt das Verformen des Objekts so das die nicht per Hand vorgenommen werden muss. Der 
Skelettmodifikator erlaubt es Objekte einfach durch auswahl des gewunschten Skeletts zu animieren ohne das Unterordnungssystem 
zu benutzen. Siehe das Kapitel Ciber das Aufbauen von Skeletten und deren Animation . 



Optionen 



■C? ^ ( Armature ] 




(^M S3 




[ Apply ] [Apply as Shape...] [ Copy ] 


Object: Bind To: 


[3 I Gf 




0 Preserve Volume 


o 


l 


■ Multi Modifier 





Skelettmodifikator 
Object 

Name des Skelettobjekts das benutzt werden soli. 

Erhalte Volumen 

Benutzt Quaternions fur eine weichere Rotation.t 
Vertexgruppe 

Der Name der Vertexgruppe deren Gewichtung festlegt wie stark dieser Modifikator die Vertexgruppe beeinflussen soil. 
MultiModifikator 

Benutzt die gleichen Daten wie der vorhergehende Modifikator und erlaubt das Benutzen von mehreren Armaturen an 
einem Objekt. Das hat den Vorteil das die Verzerrung durch die Skelette parallel ermittelt und dann verrechnet werden, im 
Gegensatzzur Berechnung hintereinander und Addition der Werte. 

Einflussoptionen 

Das Skelett kann Einfluss haben auf: 

Vertex Gruppen 

Schaltet ein oder aus ob das Skelett Vertex Gruppen zum Deformieren benutzt. 
Knochen Umgebung 

Schaltet ein oder aus ob Knochen ihre Umgebung zur Deformation benutzen. 
Umkehrung 

Kehrt den Einfluss der Vertexgruppe urn. 
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Beschreibung 

Dieser Modifikator verschiebt die Form eines Mesh, einer Kurve, einer Oberflache, odereines Gitters zu einen derwenig 
vordefinierten Formen (Kugel, Zylinder, Quader). 

Es ist Equivalent zum Zu Kugel Werkzeug im Bearbeitungs Kontext (Mesh — > Transformieren — ► Zu Kugel Alt Shifts) und was andere 
Programme "Kugelfdrmig formen" oder "Wdiben" nennen, aber, wie oben erwahnt ist es nicht auf das Ausgieften einer Kugel 
beschrankt. 

Tipp 

Per Weich Modifikator ist ein guter Begleiterzum Ausgieden, da die ausgegossene Form manchmal Glatten erfordert urn besser 
auszusehen oder auch nur zum Ausbessern der Shading Artifakte. 

Wichtig 

Aus Performance Grunden, funktioniert dieser Modifikator nur mit lokalen Koordinaten. Wenn das modifizierte Objekt falsch aussieht, 
mussen Sie wohl die Rotation des Objektes anwenden (StrgA, speziell wenn zu einem Zylinder ausgegossen wird. 



Optionen 




cast modifier 



Cast Type 

Menu zum Auswahlen des Ausguss Types (Zielform): Kugel, Zylinder oder Quader. 

X, Y,Z 

Wechsel Kndpfe zum Aktivieren/Deaktivieren des Modifikators in den X, Y, Z Achsen Richtungen (X und Y nur fur Zylinder 
Ausguss Typ) 

Faktor 

The factor to control blending between original and cast vertex positions. It's a linear interpolation: 0.0 gives original coordinates 
(aka modifier has no effect), 1.0 casts to the target shape. Values below or above [o.o, l.o] deform the mesh, sometimes in 
interesting ways. 

Radius 

If non-zero, this radius defines a sphere of influence. Vertices outside it are not affected by the modifier. 
Grdfte 

Alternative size for the projected shape. If zero, it is defined by the initial shape and the control object, if any. 
Von Radius 

If activated, calculate Size from Radius, for smoother results. 
Vertex Gruppe 

A vertex group name, to restrict the effect to the vertices in it only. This allows for selective, realtime casting, by painting vertex 
weights. 

Kontrollobjekt 

Der Name eines Objektes der den Effekt kontrolliert. Der Ort dieses Objektes definiert das Zentrum der Projektion. Ebenso, 
transformieren dessen GrbRe und Rotation die projizierten Eckpunkte. Tipp: Animierung (mit Schlusselbildern) dieses 
Kontrollobjektes animiertauch das modifizierte Objekt. 
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Beschreibung 

DerVerschieben Modifikator verdrangt Knoten in einem Netz basierend auf der Intensitat einerTextur. Es konnen entweder 
prozedurale, Oder Bild Texturen verwendetet werden. Die Verschiebung kann entlang einer bestimmten lokalen Achse, der normalen 
Vertex Achse verlaufen, oder es es konnen seperate RGB Komponenten der Textur genutzt werden um Eckpunkte entlang der lokalen 
X, Yoder Z Richtungen zu verschieben. 



Optionen 




Displace modifier 



Textur 

The name of the texture from which the displacement for each vertex is derived. 
If this field is empty, the modifier will be disabled. 

Vertex Gruppe 

The name of a vertex group which is used to control the influence of the modifier. 
If VGroup is empty, the modifier affects all vertices equally. 

Mittel Level 

The texture value which will be treated as no displacement by the modifier. Texture values below this value will result in negative 
displacement along the selected direction, while texture values above this value will result in positive displacement. This is 

achieved by the equation (displacement) = (texture value) - Midlevel. 

Recall that color/luminosity values are typically between 0.0 and 1 .0 in Blender, and not between 0 and 255. 
Richtung 

Die Richtung wo die Eckpunkte entlang verschoben werden sollen. 
Kann eine der folgenden sein: 

• X - Verschiebung entlang der lokalen X Achse. 

• Y- Verschiebung entlang der lokalen Y Achse. 

• Z - Verschiebung entlang der lokalen Z Achse. 

• RGB -> XYZ - Verschiebung entlang der lokalen XYZ Achsen individuell durch Nutzung von RGB Komponenten der Textur. 

• Normal - Verschiebung entlang der normalen Vertex 

Textur Koordinaten 

The texture coordinate system to use when retrieving values from the texture for each vertex. 
Can be one of the following: 

• UV - take texture coordinates from face UV coordinates. 
UV Layer 

The UV coordinate layer from which to take texture coordinates. 

If the object has no UV coordinates, it uses the Local coordinate system. If this field is blank, but there is an UV 
coordinate layer available (e.g. just after adding the first UV layer to the mesh), it will be overwritten with the currently 
active UV layer. 

Note 

Since UV coordinates are specified per face, the UV texture coordinate system currently determines the UV coordinate for each 
vertex from the first face encountered which uses that vertex; any other faces using that vertex are ignored. This may lead to artifacts if 
the mesh has non-contiguous UV coordinates. 

• Object - take the texture coordinates from another object's coordinate system (specified by the Object field). 
Object 

The object from which to take texture coordinates. Moving the object will therefore alter the coordinates of the texture 
mapping. Take note that moving the original object will also result in a texture coordinate update. As such, if you 
need to maintain a displacement coordinate system while moving the object to which the displacement is set, you 
will also have to move the related object at the same rate and direction. 
If this field is blank, the Local coordinate system is used. 

• Global - Holt sich die Textur Koordinaten von dem globalem Koordinaten System . 

• Lokal - Holt sich die Textur Koordinaten von dem lokalen Koordinaten System des Objekts. 

Starke 

Die Starke der Verschiebung. Nach Verrechnung des Mittel Level Wertes, wird die Verschiebung mit dem Wert der Starke 
multipliziert um die finale Vertex Position zu liefern. Dies wird durch die folgende Gleichung erreicht (Vertex Position) = 

(Verschiebung) x Starke. 

Ein negativer Starke Wert kann zum Invertieren des Modifikator Effektes genutzt werden. 
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Siehe 

• Blender Artists Beitrag: Displace modifier tutorial (September 2006) 
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Lattice Modifier 
Modus: Object Mode 

Panel: Properties Window -> Kontext-lcon Modifiers \^\ 

Der Lattice-Modifier verformt das Basis-Objekt entsprechend der Form eines umgebenden Lattice (Dt.: Gitter). 
Optionen 



m 

,/' c5 * JSphere.001 



▼ Modifiers 



V H [ Lattice 



\ Apply ] [ Apply as Shape j [ Copy 
Object: Vertex Group: 



u 



Lattice Modifier. 
Object (Objekt) 

Das Lattice-Objekt, mitdem das Basismeshes verformt wird. 

Vertex Group (Vertex-Gruppe) 

Ein optionaler Vertex-Gruppenname, durch dessen Angabe der Modifier-Effekt auf nun einen Teil des Basismeshes 
eingeschrankt wird. 



Hinweise 



lm Object Data-Kontext des Properties Windows kann man die Objektattribute des Lattice-Objekts U steuern. 

Ein Lattice besteht aus einem nicht-renderbaren dreidimensionalen Gitter von Steuervertices. Sein Hauptzweck ist es, zusatzliche 
Verformungen auf das von ihm kontrollierte Objekt zu ermoglichen, sei es durch einen Modifier oder als Mutterobjekt. Die Zielobjekte 
konnen Meshes, Kurven, Flachen, Text, Gitter oder sogar Partikel sein. 

Warum sollte man ein Lattice nutzen, urn ein Mesh zu verformen, statt das Mesh direkt im Edit Mode zu bearbeiten? Dafur gibt es 
eine Reihe guter Grunde: 

• Es ist einfacher! Da ein Mesh Unmengen von Vertices enthalten kann, ware deren einzelnes Skalieren und Verschieben 
Schwerstarbeit. Stattdessen reduziert sich diese Arbeit mit einem guten einfachen Lattice auf die Verschiebung nur weniger 
Steuervertices. 

• Es ist schoner! Die Verformung sieht wesentlich besser aus! 

• Es ist schneller! Man kann dasselbe Gitter zur Verformung mehrerer Meshes benutzen. Hierzu ordnet man einfach jedem Mesh 
jeweils einen Lattice Modifier zu, der immer auf dasselbe Lattice zugreift. 

• Es ist gute Praxis! Ein Lattice kann verwendet werden, urn mit minimaler zusatzlicher Arbeit und geringem Ressourceneinsatz 
unterschiedliche Versionen eines Meshes zu erzeugen. Dies fuhrtzu einem optimalen Scene-Design und minimiertden 
Modellierungsaufwand. Ein Lattice verandert nicht die Textur-Koordinaten einer Meshoberflache. Feine Anderungen an Mesh- 
Objekten konnen so einfach erreicht werden, ohne das Mesh selbst zu verandern. 



Beispiele/Tutorials 



Es gibt Beispiel-Tutorials fur Version 2.4 im Tutorials -Abschnitt. Ein 2.6-Tutorial zeigt das Formen einer Gabel . 



Partikel und Lattice 
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T Modifiers 


Add Modifier 












; ' V : ( ParticleSystem 1 | [£3|o] ( | V ) 


S3 


See Particle panel. 








(H (Lattice 


1 [0l®lfcUl-M 






[ Apply ] 


Apply as Shape ) Copy 




Object: 


Vertex Group: 




[G)Lattice.003 











Partikel folgen einem Lattice. 

Partikel folgen einem Lattice, wenn die Modifier-Reihenfolge richtig eingestellt ist: Erst die Partikel, dann das Gitter! 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 349 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Siehe 



Einleitung in die Beleuchtung 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Beleuchtung ist ein sehr wichtiges Thema beim Rendern, Modellieren sowie beim Umgang mit Materialien und Texturen. Eine noch 
so genau modellierte und texturierte Szene sieht ohne die richtige Beleuchtung unbefriedigend aus, wahrend selbst ein einfaches 
Modell sehr realistisch aussehen kann, wenn es geschickt beleuchtet wird. Beleuchtung wird haufig vom unerfahrenen Anwender 
ubersehen, der allgemein glaubt, dass es wie in der Realtiat ausreicht, die Szene durch ein einzelnes Licht zu beleuchten (wie eine 
Lampe, die Sonne, usw.). Das ist falsch, weil in der realen Welt - selbst wenn nur eine einzelne Lichtquelle vorhanden ist - das Licht 
bei Auftreffen auf Gegenstande abgestrahlt wird sowie uberall in der Szene weiche Schatten wirft und nicht etwa tiefschwarze 
Schatten erzeugt. 

Bestimmende Faktoren beim Sehen 

Die Wahrnehmung der Farbe eines Objektes und der Beleuchtung der Szene wird bestimmt durch 

• die individuelle Fahigkeit, verschiedene Farben sehen zu konnen (es kann z.B. eine partielle Farbenblindheit vorliegen), 

• das Medium, in dem Sie das Bild ansehen (z.B eine LCD-Anzeige oder bedrucktes Kunstdruckpapier), 

• die QualitatderBilder(z.B. ein JPEG von einer40% Komprimierung oder einer 100% Komprimierung), 

• die Umgebung, in der man das Bild betrachtet (z.B ein CRT-Monitor mit dem grellen Schein in einem dunklen Zimmer oder in 
einem sonnigen blauen Zimmer) und 

• die Wahrnehmung der Farbe und Intensitat sowohl der Objekte als auch der Welthintergrundfarbe. 

Genau das gleiche Bild, das von der Person A am Monitor B im Zimmer C betrachtet wird, kann also fur Person D, die einen 
Ausdruck E vom Bild sieht, wahrend sie in der U-Bahn F steht, durchaus anders aussehen. 

Globale Einfliisse 

In Blender sind hier die Werkzeuge zusammenfasst, die vom Anwender eingestellt werden konnen, urn die Ausleuchtung einzurichten: 

• Die Farbe der Welt: Umqebungsbeleuchtung . 

• Die Nutzung von Ambient Occlusion (Umgebungsverdeckung) als ein Weg, das Auftreffen von Umgebungslicht auf das Objekt 
darzustellen. 

• Die Farbtemperatur, mit der das Licht das Beleuchtungslicht die Material- Farbe des Objektes beeinflusst. 

• Der Einsatz von Indirect Lightning (indirektes Licht), mit dem Farbreflexionen eines Objektes auf ein anderes dargestellt 
werden. 

• Die Render Engine (Blender Intern bzw. Yafray ). 

• Die Lampen in der Szene. 

Die physikalischen Eigenschaften reflektierten Lichts in der realen Welt werden durch Ambient Occlusion (eine World-Einstellung), 
Buffer Shadows (weiche eine Annaherung an den Schattenwurf von Objekten darstellen) sowie Ray Tracing (wodurch der Lichtpfad 
von Photonen ausgehend von einer Lichtquelle nachgezeichnet wird). Aufterdem kann man in Blender Indirect Lighting einsetzen. Ray 
Tracing, Ambient Occlusion und Indirect Lighting sind rechenintensive Prozesse. Blender kann ein wesentlich schnelleres Rendern 
mittels seines internen Scan Line Renderers ausfuhren, der wirklich ein sehr guter Renderer ist. Diese Art von Render-Maschine 
arbeitet viel schneller, weil sie nicht versucht, das reale Verhalten des Lichts nachzubilden, sondern sich auf eine Vielzahl von 
vereinfachenden Rechenmodellen stutzt. 

Beleuchtungseinstellungen 

Erst nach den oben geschilderten globalen Einflussen sollte man sich mit dem Hinzufugen zusatzlichen Lampenlichts befassen. 
Hauptsachlich stehen einem die folgenden Einstellungen zur Verfugung: 

• Die Art der Lichtquelle (Sun (Sonne), Spot (Punktstrahler), Lamp (Lampe), Hemi (Halbkugel) etc.). 

• Lichtfarbe. 

• Position und Richtung der Lichtquelle. 

• Einstellungen fur jede dieser genannten Lichtquellen einschliefilich Energy (Lichtstarke) und Falloff (Schattenfall). 
Dies fuhrt zuriick zu der Frage, wie der Shader des Materials auf Licht reagiert. 

Dieses Kapitel versucht, auf die oben genannten Punkte naher einzugehen, wobei auch das Zusammenwirken von Lichtarrangements 
zur Ausleuchtung der Szene mitbehandelt werden wird. Im folgenden werden wir die unterschiedlichen Lichttypen und ihr Verhalten mit 
ihren Starken und Schwachen analysieren. Dabei werden wir auch viele Lichtarrangements einschliefilich der immer wieder gem 
verwendeten Dreipunkt-Ausleuchtung vorstellen. 

Beleuchtung im Arbeitsprozess 

In diesem Benutzerhandbuch haben wir die Ausleuchtung vor dem Material-Thema angeordnet; man sollte sein Lichtarrangement 
eingerichtet haben, bevor man seinen Meshes Materialien zuordnet. Da die Material Shaders auf Licht reagieren, wurden diese ohne 
ordentliche Ausleuchtung unbefriedigend dargestellt werden. Es konnte dazu fuhren, die Schuld beim Shader zu suchen, obwohl es 
eigentlich nur die Art der Ausleuchtung ist, die einem diesen Verdruss bereitet. Alle Beispielbilder dieses Abschnitts benutzen 
keinerlei Materialeinstellungen auf dem Ball, dem Wurfel oder fur den Hintergrund. 

Ausblenden von Materialien zum Einrichten der Ausleuchtung 
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Material-Feld auf dem Render Layers-Panel 



Denjenigen, die sich bereits mit dem Zuordnen von Materialien befasst hatten und nun mit der Ausleuchtung herumtufteln, raten wir, 
sich ein neutralgraues Standard-Material anzulegen: Keine Vertex Color, keine Face Texture, kein Shadeless, lediglich ein ganz 
schlichter Grauton mit den RGB-Werten (0.8, 0.8, 0.8). 

Danach geht man in das Render-Menu. Auf dem Render Layers-Panel wahlt man "Grey" im Material-Feld. Dadurch werden alle 
moglicherweise zuvor angelegten Materialien ausgeblendet und alles in dieser neutral-tristen Farbe gerendert. Nach Aktivierung 
dieses Materials kann man sich nun an das Einrichten der Ausleuchtung machen. Urn zu den eigentlich zugeordneten Materialien 
zuruckzukehren, muss man einfach nur dieses Feld wieder leeren. 
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Wie vorher bereits gesagt, gibt es zahlreiche Arten von Beleuchtung in Blender wie z.B. indirektes Licht oder Umgebungslicht. Die am 
haufigsten verwendeten sind indessen "Lichter" oder "Lampen". In diesem Abschnitt geht es um allgemeine Informationen und 
Einstellungen fur diese Lichtquellen (mehr uber lampenspezifische Details im Kapitel Lampen) : 

• Lichteinstellungen - ubliche Einstellungen fur alle Lampen. 

• Lichtdampfunq . 

• Texturen - Hinzufugen von Texturen zu Lampen. 

• Was das Licht beeinflusst . 

• Lampen bezogene Einstellungen - Einstellung fur Lampen in anderen Zusammenhangen. 
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Ubliche Lichter-Optionen 




Lampeneigenschaften Panel 

Es gibt in Blender funf Typen von Lampen. Sie haben alle oder einige derfolgenden Optionen gemeinsam: 
Objekt Daten 

Browse Light Object Data 

Klicken Sie hier um alle Lichter in der aktuellen Szene zu sehen. 

Name 

Der Name der aktuell ausgewahlten Licht-Objektdaten. Bearbeiten Sie hier den Namen. 
Number of Users 

Die Anzahl an Licht-Objekten, die gemeinsame Licht-Objektdaten besitzen. 

F 

Erstellt einen unechten Benutzerfur diese Objektdaten. 
Preview (Ubersicht) 
Eine Ubersicht der Lichteinstellungen. 
Lamp (Lampen) 

Distance 

Das Distance Feld zeigt die Anzahl von Blender-Einheiten (BE) an, an der die Intensitat der aktuellen Lichtquelle die Halfte 
seiner Leuchtkraft verliert. Objekte mit einer geringeren Anzahl von BE's werden heller, wahrend Objekte weiter weg weniger 
Lichterhalten. Bestimmte Einstellungen und Licht-Abnahmetypen haben Auswirkungen, wie das Distance Feld interpretiertwird, 
dass bedeutend es regiert nicht immergleich. Mehr dazu erfahren auf der Seite light falloff . 
Energy 

Die Intensitat der Lichtquelle (von 0.0 bis 10.0). 

Color 

Die Farbe der Lichtquelle. Offnetden Farbwahler. 
Negative 

Lasst die Lampe negatives Licht werfen. 
This Layer Only 

Die Lampe beleuchtet nur Objekte auf derselben Ebene, auf der sich die Lampe befindet. 
Specular 

Lampe erzeugt spiegelnde Glanzlichter. 
Diffuse 

Die Lampe erzeugt eine diffuse Schattierung. 
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Lichtabschwachung 



Beschreibung 




Lampe Panel, Optionen zur Abschwachung 
hervorgehoben 



Es gibt zwei Hauptsteuerungen fur Lichtabschwangung fur Punkt and Scheinwerfer Lampen. 

• Die Dropdown Liste zur Lichtabschwachung, und 

• Der Kugel Knopf. 



Typen der Abschwachung 



Lin/Quad Weighted 




Lampe Panel mit hervorgehobenen Lin/Quad 
Weighted Falloff Optionen 



Wenn diese Einstellung gewahlt wird, werden die zwei Slider Linear und Quadratic eingeblendet, welche die "linearen" und 
"quadratischen" Eigenschaften der Kurve der Abschwachung beeinflussen. 

This lamp falloff type is in effect allowing the mixing of the two light attenuation profiles (linear and quadratic attenuation types). 
Linear 

This slider input field can have a value between 0.0 and 1.0. A value of 1.0 in the Linear field and 0.0 in the Quadratic field in effect 
means that the light from this source is completely linear. This means that at the number of Blender Units distance specified in the 
Distance field, this light source's intensity will be half the value it was originally. 

When the Quadratic slider is set to 0.0, the formula for working out the attenuation at a particular range for full linear attenuation is: 

I = E x (D / (D + L x r) ) 

Where 

• i is the calculated Intensity of light. 

• e is the current Energy slider setting. 

• d is the current setting of the Dist field. 

• l is the current setting of the Linear slider. 

• r is the distance from the lamp where the light intensity gets measured. 
Quadratic 
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Lamp with Lin/Quad Weighted falloff 
default settings 

This slider input field can have a value between 0.0 and 1 .0. A value of 1 .0 in the Quadratic field and 0.0 in the Linear field means that 
the light from this source is completely quadratic. 

Quadratic attenuation type lighting is considered a more accurate representation of how light attenuates (in the real world). In fact, fully 
quadratic attenuation is selected by default for Lin/Quad Weighted lamp fallout (see Lamp wth Lin/Quad Weighted falloff default 
settings). 

Here again, the light intensity is half when it reaches the Distance value from the lamp. Comparing the quadratic falloff to the linear 
falloff, the intensity decays much slower at distances lower than the set Distance, but it attenuates much quicker after Distance is 
reached. 

When the Linear slider is set to 0.0, the formula for working out the attenuation at a particular range for full quadratic attenuation is: 

I = E x (D 2 / (D 2 + Q « r 2 ) ) 

Where 

• i is the calculated Intensity of light. 

• e is the current Energy slider setting. 

• d is the current setting of the Dist field. 

• q is the current setting of the Quad slider. 

• r is the distance from the lamp where the light intensity gets measured. 
Mixing "Linear" and "Quad" 

If both the Linear and Quad slider fields have values greater than 0.0, then the formula used to calculate the light attenuation profile 
changes to this: 

I = E x (D / (D + L x r) ) x (D 2 / (D 2 + Q x r 2 ) ) 

Where 

• i is the calculated Intensity of light. 

• e is the current Energy slider setting. 

• d is the current setting of the Dist field. 

• l is the current setting of the Linear slider. 

• q is the current setting of the Quad slider. 

• r is the distance from the lamp where the light intensity gets measured. 
Zeroing both "Linear" and "Quad" 

If both the Linear and Quadratic sliders have 0.0 as their values, the light intensity will not attenuate with distance. This does not mean 
that the light will not get darker — it will, but only because the energy the light has is spread out over a wider and wider distance. The 
total amount of energy in the spread-out light will remain the same, though. The light angle also affects the amount of light you see. It is 
in fact the behavior of light in the deep space vacuum. 

If what you want is a light source that doesn't attenuate and gives the same amount of light intensity to each area it hits, you need a 
light with properties like the Constant lamp Falloff type. 

Also, when the Linear and Quad sliders are both 0.0 values the Distance field ceases to have any influence on the light attenuation, as 
shown by the equation above. 

Graphical Summary 

Below is a graph summarizing the lin/quad attenuation type, showing attenuation with or without the Sphere option (described later). 
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Light Attenuation: 

a) Linear (Linear=1.0, Quad=0.0); b) Quadratic (Linear=0.0, Quad=1.0); 

c) Linear and quadratic (Linear=Quad=0.5); d) Null (Linear=Quad=0.0). 

Also shown in the graph the "same" curves, in the same colors, but with the Sphere button 

turned on. 



Custom Curve 

The Custom Curve lamp Falloff type is very flexible. 

Most other lamp falloff types work by having their light intensity start at its maximum (when nearest to the light source) and then with 
some predetermined pattern decrease their light intensity when the distance from the light source increases. 

When using the Custom Curve Lamp Falloff type, a new panel is created called Falloff Curve. This Falloff Curve profile graph allows 
the user to alter how intense light is at a particular point along a light's attenuation profile (i.e. at a specific distance from the light 
source). 

The Falloff Curve profile graph has two axes, the "Distance" axis and the "intensity" axis. 
Distance axis 

It represents the position at a particular point along a light source's attenuation path. The far left is at the position of the light 
source and the far right is the place where the light source's influence would normally be completely attenuated. I say "normally 
would" because the Falloff Curve can be altered to do the exact opposite if required. 
Intensity axis 

It represents the intensity at a particular point along a light source's attenuation path. Higher intensity is represented by being 
higher up the intensity axis, while lower intensity light is represented by being lower down on the intensity axis. 

Altering the Falloff Curve profile graph is easy. Just LMB f J click on a part of the graph you want to alter and drag it where you want it 
to be. If when you click you are over or near one of the tiny black square handles, it will turn white, indicating that this handle is now 
selected, and you will be able to drag it to a new position. If when you click on the graph you are not near a handle, one will be created 
at the point that you clicked, which you can then drag where you wish. You can also create handles at specific parts of the graph, 
clicking with LMB B while holding Ctrl key; it will create a new handle at the point you have clicked. 

In the example below (the default for the Falloff Curve Profile Graph), the graph shows that the intensity of the light starts off at its 
maximum (when near the light), and linearly attenuates as it moves to the right (further away from the light source). 



T Falloff Curve 








































F 




Default Falloff Curve panel graph. 



lamp falloff type effect with default 
settings. 



If you want to have a light attenuation profile that gets more intense as it moves away from the light source, you could alter the graph as 
below: 
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Falloff Curve for reversed 


Falloff Curve for reversed attenuation. 


attenuation rendered. 



You are obviously not just limited to simple changes such as reversing the attenuation profile, you can have almost any profile you 
desire. 

Here is another example of a different Falloff Curve profile graph, along with its resultant render output: 




Oscillating attenuation profile. "wavelet" profile graph on the light 

attenuation. 



Inverse Square 



Render showing the Inverse Square lamp 
falloff type effect with default settings. 

This lamp falloff type attenuates its intensity according to inverse square law, scaled by the Distance value. Inverse square is a 
sharper, realistic decay, useful for lighting such as desk lamps and street lights. This is similar to the old Quad option (and 
consequently, to the new Lin/Quad Weighted option with Linear to 0.0 and Quad to 1.0), with slight changes. 

Inverse Linear 
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Render showing the Inverse Linear lamp 
falloff type effect with default settings. 



This lamp falloff type attenuates its intensity linearly, scaled by the Dist value. This is the default setting, behaving the same as the 
default in previous Blender versions without Quad switched on, and consequently, like the new Lin/Quad Weighted option with Linear 
to 1 .0 and Quad to 0.0. This isn't physically accurate, but can be easier to light with. 



Constant 




This lamp falloff type does not attenuate its intensity with distance. This is useful for distant light sources like the sun or sky, which are 
so far away that their falloff isn't noticeable. Sun and Hemi lamps always have constant falloff. 



Sphere 




Screenshot of the 3D view window, showing 
the Sphere light clipping circle. 

The Sphere option restricts the light illumination range of a Lamp or Spot lamp, so that it will completely stop illuminating an area once 
it reaches the number of Blender Units away from the Lamp, as specified in the Dist field. 



When the Sphere option is active, a dotted sphere will appear around the light source, indicating the demarcation point at which this 
light intensity will be null. 



The Sphere option adds a term to the chosen attenuation law, whatever it is: 

I' = I x (D - r) / D if r < D; 0 otherwise 



Where: 



• i' is the required Intensity of light (with the Sphere option activated). 

• lis the intensity of light calculated by the chosen attenuation law (without the Sphere option). 

• d is the current setting of the Dist field. 
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Render showing the light attenuation of a Render showing the light attenuation of a 
Constant falloff light type with the Sphere Constant falloff light type with the Sphere 
option active. option deactivated. 



Examples 

Distance 



In this example, the Lamp has been set pretty close to the group of planes. This causes the light to affect the front, middle and rear 
planes more dramatically. Looking at (Various Distance settings), you can see that as the Dist is increased, more and more objects 
become progressively brighter. 




Distance: 10. Distance: 100. Distance: 1000. 

Various Distance settings (shadows disabled). 



The Distance parameter is controlling where the light is falling - at a linear rate by default - to half its original value from the light's 
origin. As you increase or decrease this value, you are changing where this half falloff occurs. You could think of Distance as the 
surface of a sphere and the surface is where the light's intensity has fallen to half its strength in all directions. Note that the light's 
intensity continues to fall even after Distance. Distance just specifies the distance where half of the light's energy has weakened. 

Notice in (Distance: 1000) that the farthest objects are very bright. This is because the falloff has been extended far into the distance, 
which means the light is very strong when it hits the last few objects. It is not until 1000 units that the light's intensity has fallen to half of 
its original intensity. 

Contrast this with (Distance: 10), where the falloff occurs so soon that the farther objects are barely lit. The light's intensity has fallen by 
a half by time it even reaches the tenth object. 

You may be wondering why the first few planes appear to be dimmer? This is because the surface angle between the light and the 
object's surface normal is getting close to oblique. That is the nature of a Lamp light object. By moving the light infinitely far away you 
would begin to approach the characteristics of the Sun lamp type. 



Inverse Square 



Inverse Square makes the light's intensity falloff with a non-linear rate, or specifically, a quadratic rate. The characteristic feature of 
using Inverse Square is that the light's intensity begins to fall off very slowly but then starts falling off very rapidly. We can see this in the 
(Inverse Square selected) images. 















Inverse Square with 10. 


Inverse Square with Inverse Square with 
100. 1000. 



Inverse Square selected (with the specified distances). 



With Inverse Square selected, the Distance field specifies where the light begins to fall off faster, roughly speaking; see the light 
attenuation description for more info. 

In (Inverse Square wth 10), the light's intensity has fallen so quickly that the last few objects aren't even lit. 

Both (Inverse Square wth 100) and (Inverse Square wth 1000) appear to be almost identical and that is because the Distance is set 
beyond the farthest object's distance which is at about 40 BU out. Hence, all the objects get almost the full intensity of the light. 

As above, the first few objects are dimmer than farther objects because they are very close to the light. Remember, the brightness of 
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an object's surface is also based on the angle between the surface normal of an object and the ray of light coming from the lamp. 

This means there are at least two things that are controlling the surface's brightness: intensity and the angle between the light source 
and the surface's normal. 

Sphere 



Clipping Sphere 



Light V 




Clipping Sphere. 

Sphere indicates that the light's intensity is null at the Distance distance and beyond, regardless of the chosen light's falloff. In 
(Clipping Sphere) you can see a side view example of the setup with Sphere enabled and a distance of 10. 

Any objects beyond the sphere receive no light from the lamp. 

The Distance field is now specifying both where the light's rays become null, and the intensity's ratio falloff setting. Note that there is no 
abrupt transition at the sphere: the light attenuation is progressive (for more details, see the descriptions of the Sphere options and 
light attenuations above). 




Sphere with 10. Sphere with 20. Sphere with 40. 

Sphere enabled with the specified distances, Inverse Linear light falloff. 



In (Sphere wth 10), the clipping sphere's radius is 10 units, which means the light's intensity is also being controlled by 10 units of 
distance. With a linear attenuation, the light's intensity has fallen very low even before it gets to the first object. 

In (Sphere wth 20), the clipping sphere's radius is now 20 BU and some light is reaching the middle objects. 

In (Sphere wth 40), the clipping sphere's radius is now 40 units, which is beyond the last object. However, the light doesn't make it to 
the last few objects because the intensity has fallen to nearly 0. 

Hints 

If a Lamp light is set to not cast shadows, it illuminates through walls and the like. If you want to achieve some nice effects like a fire, or 
a candle-lit room interior seen from outside a window, the Sphere option is a must. By carefully working on the Distance value you can 
make your warm firelight shed only within the room, while illuminating outside with a cool moonlight, the latter achieved with a Sun or 
Hemi light or both. 
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Was das Licht beeinflusst 




Lampen Panel mit hervorgehobenen 
Optionen, die das Licht beeinflusst 



Jede Lampe hat eine Reihe von Schaltern, die kontrollieren, welche Ojekte dessen Licht erhalten und wie sie mit Materialien 
aufeinanderwirken. 

Negative 

Das durch die Lampe erzeugte Licht wird auf den Oberflachen abgezogen, auf die es trifft. Dieses Licht machtdie Oberflachen 
dunkel, anstatt sie zu erhellen. 

This Layer Only 

Bewirkt, dass die Lampe zu nur Lichtobjekten auf derselben Ebene werden. 
Specular 

Halt die Lampe davon ab spiegelnde Glanzlichter zu erzeugen. 
Diffuse 

Halt die Lampe davon ab diffuses Licht zu erzeugen (es "leuchtet" Dinge nicht wirklich an). 
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Lampen bezogene Einstellungen 

Hier sind einige Optionen, die eng mit der Lichtquelle verbunden sind, ohne Lampeneinstellungen zu sein. 

Lichtgruppen 

Materialien 




Lichtgruppen Optionen fur Materialien 



Standardmaliig werden Materialien durch alle Lampen in alien sichtbaren Ebenen beleuchtet, aber ein Material (und alle Objekte mit 
diesem Material) kann auf eine einzelne Gruppe von Lampen beschrankt werden. Diese Art der Kontrolle kann besonders in Szenen 
mit komplizierten Beleuchtungseinstellungen unglaublich nutzlich sein. Urn das zu ermoglichen, navigieren Sie zum Options Panel des 
Material Menus und wahlen eine Gruppe von Lampen im Light Group Feld aus. Bemerken Sie, dass eine Lichtgruppe zuerst erstellt 
werden muss. 

Wenn die Taste Exclusive aktiviertwird, betreffen Lichter in derangegebenen Gruppe nur Objekte mit diesem Material. 
Szene 




Lichtgruppen Optionen fur Render Ebenen 



Es gibt ein ahnliches Steuerelement im Render Menu Render Ebenen Panel . Wenn ein Lichtgruppenname im Light Feld ausgewahlt 
wird, wird die Szene exklusiv durch Lampen in der angegebenen Gruppe beleuchtet. 

Siehe auch 

• Lampen Einleitunq 

• Schatten 

• Materialien Einleitunq 
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Mit volumetrischem Licht wird das Sichtbarwerden des Lichtkegels bezeichnet. Sie konnen diesen Effekt immer dann beobachten, 
wenn sich kleine Teilchen in der Luft befinden - z.B. bei Nebel, staubiger oder verrauchter Luft. 

Normalerweise sind Lichtstrahlen unsichtbar. Sie werden sichtbar, wenn sie durch Nebel, Dunst, Staub o.a. zerstreut wurden. 

Standardmallig modelliert Blender diesen Aspekt des Lichtes nicht. Zum Beispiel, wenn Blender etwas mit einem Scheinwerfer 
anstrahlt, sehen Sie die Objekte und Bereiche auf dem FufJboden beleuchtet, aber nicht den Kegel/Schein des Lichtes, das aus dem 
Scheinwerfer kommt und unterwegs gestreut wird. 

Der Schein/Kegel des Lichtes wird in der realen Welt durch Licht verursacht, das durch Partikeln in der Luft gestreut und in Ihr Auge 
abgelenkt wird, und dass Sie als Schein/Kegel des Lichtes wahrnehmen. Die Lichtstreuung von einer Quelle kann in Blender mit 
verschiedenen Optionen simuliert werden, aber ist standardmafiig nicht aktiviert. 

Der einzige Lampentyp der in der Lage ist volumetrische Effekte zu erschaffen ist die Punkt Lampe (auch wenn Sie uberlegen konnen 
einige der "Himmel und Atmospahre" Effekte der Sonnen Lampen zu Nutzen). 

Beispiel 

Blend Datei der Scheinwerfer Animation. 
[video link] 

Siehe 

• Dunst 

• Rauch 

• Volumetrische Materialien 
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Blender ist mit funf verschiedenen Lampe-Typen ausgestattet, jeder mit seinen eigenen einzigartigen Starken und Beschrankungen. 
Hier sind die verfugbaren Lampen: 

• Punkt ist eine Allrichtungspunkt-Licht-Quelle, die einer Gluhbirne ahnlich ist. 

• Scheinwerfer ist eine Richtungspunkt-Licht-Quelle, die einem Scheinwerfer ahnlich ist. 

• Bereich ist eine Quelle, die Flachenproduzierendes-Licht, als Fenster, Neon, Bildschirme simuliert. 

• Halbkuqel simuliert eine sehr breite und weit entfernte Lichtquelle wie im Himmel. 

• Sonne simuliert eine sehr weit entfernte Punktlichtquelle, wie die Sonne. 




Visualisierungshohe und 
Schattenmarkierung vonzwei Punkt- 
Lampen. Strahl-Schatten wird auf der linken 
Lampe ermoglicht. 



Sie konnen neue Lampen zu einer Szene mit dem Menu Hinzufugen in der oberen Leiste, Oder mit (■& ShiftA » Hinzufugen » Lampen) 
hinzufugen. 

Einmal hinzugefugtwird eine Position einer Lampe in der3D-Ansicht durcheinenfesten Punkt in einem Kreis angezeigt, aber die 
meisten Typen zeigen auch gepunktete Drahtgitter, die helfen ihre Orientierung und Eigenschaften zu beschreiben. Wahrend jeder 
Typ verschieden vertreten wird, gibt es einige fur sie alle ubliche optische Anzeiger: 

Schatten 

Wenn Schatten ermoglicht werden, wird ein zusatzlicher gepunkteter Kreis urn den festen Kreis gezogen. Das macht es leichter 
schnell zu bestimmen, ob eine Lampe Schatten ermoglicht. 

Vertikale Hohenmarkierung 

Das ist eine dunkelgraue Linie, die hilft, die Position der Lampe hinsichtlich der globalen X-Y Ebene ausfindig zu machen. 
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Sun Lamp 

Eine Sun lamp strahlt Licht konstanter Starke in eine bestimmte Richtung ab. Eine Sun lamp kann sehr nutzlich sein, wenn man eine 
einheitliche Tageslichtbeleuchtung im offenen Raum benotigt. In der 3D Ansicht wird die Sun lamp als Punkt mit schwarz punktierter 
kreisformiger Umrandung dargestellt, von der Strahlen ausgehen, plus einer gestrichelten Linie, die die Richtung des Lichtes angibt. 

Diese Richtung kann wie bei jedem anderen Objekt durch Rotieren der Sun lamp geandert werden. Da aber das Licht in eine 
konstante Richtung abgestrahlt wird, beeinfluftt die Platzierung einer Sun lamp nicht das Render-Ergebnis (aufter man benutzt die "sky 
& atmosphere" Option ). 




Sun lamp panel 
Lamp options 

Energy und Color 

Diese Einstellungen sind fur fast alle Lampen gleich und werden in Light Properties beschrieben. 

Negative, This Layer Only, Specular, und Diffuse 

Diese Einstellungen kontrollieren, was die Lampe beeinfluRt, wie in What Light Affects beschrieben. 

Die Sun lamp hat keine "light falloff" Einstellung: Sie benutzt immer eine konstante Abschwachung gleich Null (d.h. keine 
Abschwachung!). 

Sky & Atmosphere 



Sun & Sky Presets 



Turbidity: 2.00 


Blending. 


Horizon: 


Brightness: 1.000 J 


Factor 1.000 


Spread: 1.000 




Sun: 


Color Space: 


SMPTE REC709 


I ) (_ Brightness: 1.000 J 


[ Exposure: 1.000 


Size: 1.000 




C Back Light 1.000 



Scattering: 



Inscattering: 1 000 



Extinction: 1.000 



Sky & Atmosphere panel 

Es existieren verschiedene Einstellungen fur das Aussehen der Sonne am Himmel und fur die Atmosphare, durch welche sie scheint. 
Fur Infos dazu siehe Sky and Atmosphere . 

Shadow 




Constant QMC 



Threshold: 0.001 



Shadow panel 



Die Sun lamp kann nur ray-traced Schatten werfen. Sie besitzt die selben Schatten-Optionen wie die anderen Lampen-Typen, 
beschrieben in Shadows Properties . 

Die ray-traced Schatteneinstellungen dieser Lampe werden mit anderen Lampen geteilt, welche in Raytraced Properties beschrieben 
werden. 
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Sonne: Himmel & Atmosphare 




Himmel & Atmosphare Panel 



Dieses Panel erlaubt Ihnen verschiedene Eigenschaften von echtem Himmel und echter Atmosphare zu simulieren: This panel allows 
you to enable a new effect that simulates various properties of real sky and atmosphere: die Streuung des weifiahnlichen 
Sonnenlichtes wahrend es Kilometer an Luft Overhead kreuzt. Zum Beispiel, wenn die Sonne oben steht, ist der Himmel blau (und der 
Horizont weifiahnlich). Wenn die Sonne nahe dem Horizont ist, ist der Himel dunkel blau/lila, und der Horizont wird orange. The 
dispersion of the atmosphere is also more visible, when it is a bit foggy: the more away an object is, the more "faded" in light grey it 
is... Go out in the countryside, a nice hot day, you will see. 

To enable this effect, you have to use a Sun light source. If, as usual, the position of the lamp has no importance, its rotation is crucial: 
it determines which hour it is. As a start point, you should reset rotation of your Sun (with AltR, or typing 0 in each of the three Rotation 
fields X/Y/Z in the Transform Properties panel - N). This way, you'll have a nice mid-day sun (in the tropics). 

Now, there are two important angles for the Sky/Atmosphere effect: the "incidence" angle (between light direction and X-Y plane), 
which determine the "hour" of the day (as you might expect, default rotation - straight down - is "mid-day", a light pointing straight up is 
"mid-night", and so on...). And the rotation around the Z axis determines the position of the sun around the camera. 




The dashed "light line" of the Sun lamp crossing the camera focal point. 



In fact, to have a good idea of where the sun is in your world, relative to the camera in your 3D view, you should always try to have the 
dashed "light line" of the lamp crossing the center of the camera (its "focal" point), as shown in (The dashed "light line" of the Sun 
lamp crossing the camera focal point). This way, in camera view (0 NumPad, center window in the example picture), you will see 
where will be the "virtual" sun created by this effect. 

It is important to understand that the position of the sun has no importance for the effect: only its orientation is relevant. The position 
might just help you in your scene design. 

Optionen 

Sonne und Himmel Presets 

• Klassisch: 

• Wuste: 

• Berg: 

Himmel 

Himmel 

Dieser Knopf aktiviert die Himmel Eigenschaften: er wird einen "Himmel", mit einer "Sonne" falls sichtbar, und mischt es mit 
dem Hintergrund wie in den World Einstellungen definiert wurde. 

Trubheit 

This is a general parameter that affects sun view, sky and atmosphere, it's an atmosphere parameters that low values describe 
clear sky, and high values shows more foggy sky. In general, low values give clear, deep blue sky, with "little" sun; high values 
give more reddish sky, with a big halo around the sun. Note that this parameter is one which can really modify the "intensity" of 
the sun lighting. See examples below. 
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Here are its specific controls: 
Blending 

• The first drop-down list shows you a menu of various mix methods. The one selected will be used to blend the sky and sun with 
the background defined in the World settings. The mixing methods are the same as described e.g. in the Mix Compositing Node 
page. 

• Factor 

Controls how much the sky and sun effect is applied to the World background. 
Color space 

These buttons allows you to select which color space the effect uses, with following choices: 

• CIE 

• REC709 

• SMPTE 

• Exposure 

This numeric field allows you to modify the exposition of the rendered Sky and Sun (0.0 for no correction). 
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Die Umgebungsbeleuchtung stellt ein von alien Seiten kommendes Licht zur Verfugung. Licht wird mittels der Raytrace Methode, 
welche ebenfalls beim "Ambient Occlusion" verwendet wird, berechnet. Der Unterschied ist, dass Umgebungsbeleuchtung den 
"umgebenden" Parameter der Material-Shading-Einstellungen allmahlich in Betrachtzieht, damitdas Material den Betrag des/der 
umgebenden Lichts/Farbe erhalt. Daruber hinaus kann die Farbquelle der Umgebung (weili, Wolkenfarbe, Wolkentextur) und der 
Energieanteil des Lichts gewahlt werden. 

Versuchen Sie beide Einstellungen gleichzeitig zu Nutzen, urn bessere Ergebnisse in derglobalen Beleuchtung zu erzielen. 
Es ist nutzlich zur Nachahmung des Himmels in der Auftenbeleuchtungen. Umgebungslicht kann manchmal nervend wirken. 
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Bevor Sie verstehen konnen, Materialien effektivzum Designen zu benutzen, mussen Sie verstehen wie simuliertes Licht und 
Oberflachen mit Blender's Rendering Engine interagieren und wie Material-Einstellungen diese Interaktionen kontrollieren. Ein tiefes 
Verstandnis der Engine hilft Ihnen das meiste dabei rauszuholen. 

Das gerenderte Bild, dass Sie mit Blender erstellen ist eine Projektion der Szene auf einer bildlichen Oberflache, die 
Betrachtungsebene genanntwird. Die Betrachtungsebene ist analog zueinem Film in einer traditionellen Kamera oder den Stabchen 
und Zapfen im menschlichen Auge, aulierdass sie simuliertes Licht empfangt, kein echtes Licht. 

Zum Rendern eines Bildes einer Szene mussen wirzuerst erkennen, welches Licht aus welcher Szene an welchem Punkt in der 
Betrachtungsebene ankommt. Derbeste Weg, dies herauszufinden besteht darin, einer geraden Linie (dem simulierten Lichtstrahl) 
zuriick zu folgen - ausgehend vom Punkt auf der Betrachtungsebene durch den Focus-Punkt der Kamera (Standort der Kamera) bis 
sie auf eine renderbare Oberflache innerhalb der Szene trifft. An diesem Punkt konnen wir nun bestimmen, welche Art von Licht 
diesen Punkt trifft. Die Oberflacheneigenschaften und der Lichteinfallswinkel sagen uns wie viel von dem Licht zuruckreflektiert wird 
mittels des Einfallbetrachtungswinkels(GAi/nd/egencfes Prinzip der Rendering Engine.). 




Darstellbare 
Oberflache 

Grundlegendes Prinzip der Rendering Engine. 



Zwei grundlegende Phanomene treten immer und an jeder Stelle einer Oberflache auf, wenn Licht auf sie trifft: Lichtstreuung 
(diffusion) und (mehroder weniger) spiegelnde Reflexionen (specular reflection). 

Diffusion and specular reflection are distinguished from each other mainly by the relationship between the incident light angle and the 
reflected light angle. 

The shading (or coloring) of the object during render will then take into account the base color (as modified by the diffusion and 
specular reflection phenomenon) and the light intensity 

Using the internal raytracer, other (more advanced) phenomena could occur. In raytraced reflections, the point of a surface struck by a 
light ray will return the color of its surrounding environment, according to the rate of reflection of the material (mixing the base color and 
the surrounding environment's) and the viewing angle. 

On the other hand, in raytraced refractions, the point of a surface stroke by a light ray will return the color of its background 
environment, according to the rate of transparency (mixing the base color and the background environment's along with its optional 
filtering value) of the material and the optional index of refraction of the material, which will distort the viewing angle. 

Of course, shading of the object hit by a light ray will be about mixing all these phenomena at once during the rendering. The 
appearance of the object, when rendered, depends on many inter-related settings: 

• Welt (Ambiente Farbe, Radiositat, Ambiente Okklusion) 

• Lichter 

• Material Einstellungen (inklusive ambient, Emission, und jede andere Einstellung in jedem Panel in diesem Kontext) 

• Textur(en) und ihre Kombinationen 

• Materialknoten (nodes) 

• Kamera 

• Betrachtungswinkel 

• Obstruktionen und transparente Okklusionen 

• Schatten von anderen durchsichtigen/transparenten Objekten 

• Render Einstellungen 

• Objektdimensionen (SS settings are relevant to dimensions) 

• Objektform (refractions, fresnel Effekte) 

Cycles 

Das Erstellen von Materialien in Cycles funktioniert mit Hilfe des Node-Editors und ist etwas anders als bei der internen Blender- 
Renderengine. Trotzdem gibt es noch viele Gemeinsamkeiten. 

Blender interner Render 

Shader 
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Materialien konnen uberzahlreiche Datenfelder (Arrays) von Eigenschaften verfugen. Es ist die Kombination all dieser Dinge, die 
defmieren wie das Material auszusehen hat, und wie ein Shader sich verhalt wenn er gerendert wurde. 

Diffuse Shading 

The first step is to add diffuse shading information. Diffuse shading is observed on matte and semi matte objects, or surfaces that 
lack highlights. It represents the microscopic variations in a surface that scatter incoming light in a very broad range of angles. 

Specular Shading 

In CG you can make objects appear shiny by adding specularity. Specularity represents the reflections of bright objects hitting a 
surface. It is important to note, that typically, specular highlights are not actually the reflections of lights. Since lights are usually much 
brighter than the surrounding environment, we can fake these reflections with specular highlights. 

Reflektivitat 

To see the actual reflections of surrounding objects, shaders can be reflective, using a technique called raytracing. Raytracing casts 
virtual rays from the camera, and traces where they end up after bouncing off objects that have reflectivity. Not all reflections are 
perfectly glossy, as in a mirror or a chrome ball. Shaders can simulate non-glossy reflections, which blur the reflected image. This is 
expensive for render engines, since it involves a lot of computation 

Transparenz 

Many surfaces are transparent, or semi transparent. A shader can create transparency by simply lowering its opacity, allowing objects 
behind to see through, however this is rarely how transparent objects appear. Transparency can utilize raytracing as well. Most 
transparent objects cause refraction, which is the bending of light rays as they pass through objects of differing indexes of refraction. 
Just fill a glass with water to see refraction in action. Transparency can also be blurred, as in frosted glass, or some plastic containers. 
Blurry refractions, just like blurry reflections, are CPU intensive. 

Transluzenz 

If a material is able to let light through, but it scatters so much that blurred transparency is not practical, shaders can simulate 
translucency. For thin objects, translucency is good for things like leaves, paper, or flowers. In eg, translucency works by calculating the 
shading on the back side of a surface, and passing on to the other side. For thicker objects, you will want to use subsurface scattering 

Subsurface Scattering 

Subsurface scattering, or sss, is an effect that can simulate organic materials, where light is able to penetrate the surface, but 
bounces and scatters under the surface, and exits in a different place. This is typical in things like human skin, candles, cheese, 
grapes, marble, etc. SSS can add a great deal of quality and realism to materials, but it can be expensive for the Tenderer. 

Incandescence 

Some objects are, or have the appearance of being a light source, such as a light bulb or a tv screen. This can be achieved by 
decreasing the amount of shading information. 
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Erstellen eines neuen Materials 




Material menu. 



Immer wenn ein neues Objekt erstellt wird, hat es zuerst einmal kein Material zugewiesen. Durch Klicken auf das Symbol Id, 
wechseln Sie in das Shading context Menu und das Fenster fur die Material-Einstellungen erscheint. Das Fenster sollte zu diesem 
Zeitpunkt nahezu leer sein. 

Ein neues Material fur das Objekt wird mit der Schaltflache New. erzeugt. Folgende Auswahl ist moglich: 




Neues Material hinzufugen. 



Add New 

Fugtein neues Material in der Materialliste hinzu und verknupftes mit dem aktiven Objekt Oder object data. Blender wahltals 
Material-Name automatisch Material. 001 und numeriert selbststandig weiter. 

Es ist jedoch sehrzu empfehlen, diese vorgegebenen Material-Namen durch sprechendere Bezeichnungen zu uberschreiben 
urn spater einen besseren Uberblick zu behalten - insbesondere wenn die Materialien mit mehreren Objekten verknupft worden 
sind. 



Ein Material eines anderen Objektes ubernehmen 

mm 




Vorhandenes Material auswahlen. 



Auswahl eines vorhandenen Materials 

Wahlen Sie ein vorhandenes Material aus der Liste aus. 




Existent material drop down menu 



Blender ist so aufgebaut, dass es Ihnen moglich ist, zwischen vielen Objekten alles wiederzuverwenden, einschlieftlich Material- 
Einstellungen. Anstatt eine Vielzahl gleicher Materialien manuell zu erstellen, konnen Sie einfach bereits erstellte Materialen weiter 
verwenden. Hierfurgibtes zwei Moglichkeiten: 

• Mit ausgewahltem Mesh klicken Sie einfach auf das kleine Kugelsymbol links vom Material-Namen. Eine Popup-Liste zeigt 
Ihnen alle aktuell verfugbaren Materialien an. Urn eines davon zu verwenden, klicken Sie es einfach an. 
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metal -copper 
metal-gold 



wood palm 
wood pine 



Liste derverfugbaren 
Materialien 



wood -oak 

wood-palm 

wood-pine 



wood] 



Gefilterte Liste 



• Neu ab Vers. 2.5 ist das Suchen-Feld am Ende der Material-Liste. Duch Eingabe des Materialnamens (im Beispiel mod) 
werden alle vorhandenen Materialien gefiltert und nur diese angezeigt, die den Suchbegriff beinhalten. 



• In der 3D-Ansicht konnen Sie schnell und einfach mit dem Tastenkurzel CtrIL alien ausgewahlten Objekten das Material des 
aktiven Objekts ( active object ) zuweisen. Dies ist sehr nutzlich, wenn Sie einer Vielzahl von Objekten dasselbe Material 
zuweisen mochten. Hierzu einfach die gewunschten Objekte nacheinander auswahlen o Shift RMB 0, zum Schluss das Objekt, 
das das Material bereits enthalt, und CtrIL drucken. Das Material wurde nun alien ausgewahlten Objekten zugewiesen. 

Linking material to object or object's data 




Link material to 
object or to object's 
data 



A material can be linked to either the object or to the object's data. 

If a material is linked to the Data, all other objects using the same data(ObData)will share the same material. But if it is linked to 
the object instead, the material is specific to that object only. This is helpful if you are using linked duplicates(Alt + D). This is 
confusing but it is an important topic, for more click here . 



Materials Options 

Once the object has at least one material linked to it, many new panels are readily displayed to allow you to precisely control the 
shading of the material. Using each of these panels is discussed in the next section . 

The preview panel attempts to show you what the shader will produce for different kinds of geometric basic shapes. Depending on 
your buttons window layout, some panels may be collapsed. 
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In der CGI, ist Textur-Mapping eine Methode zum Hinzufugen von Details zu Oberflachen durch das Projizieren von Bildern und 
Mustern auf diese Oberflachen. Die projizierten Bilder und Muster konnen eingestellt werden dass sie nicht nur die Farbe bestimmen, 
sondern auch die Spiegelung, Reflexion, Transparenz und sogar gefalschte 3-dimensionale Tiefe. Meistens werden die Bilder und 
Muster wahrend dem Prozess des Renderns projiziert, aber Textur-Mapping wird auch im Skulptur-, Zeichenmodus und bei der 
Deformation von Objekten verwendet. 

In Blender konnen Texturen: 

• auf ein Material angewandt werden 

• auf den Welt Hintergrund angewandt werden 

• auf einen Pinsel angewandt werden, siehe beispielsweise: 

o 'Bildhauer' Modus 
o Zeichnen der Textur ) 

• assoziert mit Modifizierern, siehe: 

o Partikel Texturen 
° Ozean Texturen 

Texturen fur Materialien 

The material settings that we've seen so far produce smooth, uniform objects, but such objects aren't particularly true to reality, where 
uniformity tends to be uncommon and out of place. In order to deal with this unrealistic uniformity, Blender allows the user to apply 
textures which can modify the reflectivity, specularity, roughness and other surface qualities of a material. 




Textures Layer on base Material 



Texturen sind wie zusatzliche Schichten die auf dem Basismaterial liegen. Texturen beeinflussen ein oder mehrere Aspekte der 
Netto-Farbung des Objektes. Die Netto-Farbung die Sie sehen ist eine Sorte von Schichten aus Effekten, die in diesem Beispielbild 
gezeigt wird. Die Schichten, wenn Sie mochten, sind: 

1 . Ihr Objekt leuchtet mit Umgebungs Licht based on your world settings. 

2. Ihr Basis Material farbt die ganze Oberflache in einereinheitlichen Farbe, die auf Licht reagiert, giving different shades of the 
diffuse, specular, and mirror colors based on the way light passes through and into the surface of the object 

3. We have a primary texture layer that overlays a purple marble coloring. 

4. We next have a second cloud texture that makes the surface transparent in a misty/foggy sort of way by affecting the Alpha 
value 

5. These two textures are mixed with the base material to provide the net effect; a cube of purplish-brown fog. 




Some Metal Textures 



This notion of using more than one texture, to achieve a combined effect, is one of the "hidden secrets" of creating realistic-looking 
objects, tf you carefully "look at the light" while examining any real-life object, you will observe that the final appearance of that object is 
best described as the combination, in different ways and in different amounts, of several distinct underlying visual characteristics. 
These characteristics might be more (or less) strongly apparent at different angles, under different lighting conditions, and so forth. 
Blender allows you to achieve this in many ways. You can use "a stack of texture layers" as described in this section , or you can also 
use arbitrarily-complex networks ("noodles"...) of "texture nodes" as discussed here , the choice is yours. 

Texturen fur Materialien fallen in drei prima re Kategorien: 

Prozedurale Textureen 

Texturen die mittels einer mathematischen Formel generiert worden sind. Zum Beispiel, Holz, Wolken, und verzerrtes Gerausch 
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Bilder und Filme 

Fotos und Filme die auf Objekte projiziertwerden. Zum Beispiel, eine flache Karte der Erde dargestellt auf einer Kugel. 
Umgebungskarten 

Texturen die zum Erstellen von Impressionen von Reflexionen und Refraktionen genutzt werden. Zum Beispiel, ein Bild einer 
Strafte reflektiert in einem Autofenster. 

Daten oder Modifizierer Texturen 

Texturen die aus Rohdaten oder einem bestimmten Modifizierer in der Szene gewonnen werden. 
Zum Beispiel: 

• volumetrisches Material das Voxel Daten Texturen oder punktdichte Texturen nutzt 

• Texturen die aus einem Ozean Modifizierer gewonnen werden konnen 

note for editors 

Hier unten sollte ein einzuleitender Text fur alle Typen von Texturen gezeigt werden 

Welt Texturen 

Todo 

Pinsel Texturen 

Todo 
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Eine UV-Textur istein Bild (Foto/Zeichnung/Malerei, Sequenzoder Film), um die Oberflache eines Meshes farbig zu gestalten. Die 
UV-Textur wird auf das Mesh mittels einer Oder mehrerer UV Maps gemappt. Es gibt drei Verfahren, dieses Bild, auf dem die UV- 
Textur basiert, aufbringen zu konnen: 

• Malen eines zweidimensionalen Bildes im UV/lmage Editor auf die aktuell ausgewahlte UV-Textur, wobei dessen UV-Map 
benutzt wird, um die Farben den Mesh-Faces korrektzuzuordnen. 

• Bemalen des Meshes in der 3D-Ansicht, wobei man Blender die aktuell ausgewahlte UV Map benutzt, um die UV-Textur 
entsprechend zu aktualisieren (Siehe auch " Projection Painting "). 

• Benutzen eines beliebigen Bildbearbeitungs-(Mal-)Programms, um ein Bild zu erzeugen. Hierbei wird im UV/lmage Editor die 
UV-Textur ausgewahlt und dann dieses Bild geladen. Blender wird daraufhin die UV Map dieserTextur nutzen, um die Farben 
auf den Faces des Meshes zu applizieren. 

Blender bietet eine eingebaute Malfunktion namens Texture Paint, die speziell dabei helfen soil, die UV-Texturen und Bilder schnell 
und leicht entweder im UV/lmage Editor oder in der 3D-Ansicht zu bearbeiten. Weil eine UV-Textur lediglich ein Bild fur einen 
besonderen Zweck darstellt, kann man im Prinzip auch jedes andere externe Malprogramm hierfur verwenden. Beispielsweise ist 
Gimp ein mit alien notwendigen Funktionen ausgestattetes Bildbearbeitungsprogramm, das ebenfalls open source ist. 



Texturen malen in Blender 

Weil ein Mesh mehrere Ebenen (Layer) von UV-Texturen haben kann, konnen auch mehrere Ebenen vorhanden sein, die dem Mesh 
seine Farbigkeit geben. Gleichwohl besteht jede UV-Textur immer nur aus genau einem Bild. 

Texture Paint funktioniert sowohl im 3D-Ansichtsfenster als auch im UV/lmage Editor. In der dreidimensionalen Ansicht kann man im 
Texture Paint Mode direkt auf das Mesh malen durch Projektion auf die UVs . 



Erste Schritte 

Sobald man das flachige Projezieren (Unwrap) des Modells in eine UV-Textur durchgefuhrt hat (siehe vorangegangene Seiten), kann 
man mit dem Texturierungsprozess beginnen. Man kann im Texture Paint Mode nicht direkt auf ein Mesh malen, ohne zuvor ein 
Unwrap fur dieses Mesh ausgefuhrt zu haben und einen der folgenden Schritte vollzogen zu haben. Die Altemativen hierbei sind: 

• Load an image Laden eines schon vorhandenen Bildes in den UV/lmage Editor mittels lmage->Open->select file 

• Create a new image Erstellen eines neuen Bildes (lmage->New->specify size). 

Hat man diese beiden Punkte abgehakt, kann man das Bild mit dem Texture Paint Mode bearbeiten, sobald man alternativ dies 
getan hat: 




Texture Paint Mode aktivieren 



• Nach dem Auswahlen der Option "Texture Paint Mode" aus der Modusauswahl auf dem Header unterhalb des 3D- 
Ansichtsfensters kann man sogleich direkt auf das Mesh malen. 

• Im Bearbeitungskontext des UV/lmage Editors stellt man von "View" auf "Paint" um (siehe rechts). 

Vielfache von 2 

Texture Paint arbeitet sehrflussig und spricht gut an, wenn man sich im 3D-Ansichtsfenster befindet und wenn das Bild ein Quadrat 
mit Maften ist, die ein Vielfaches von 2 sind; 256x256, 512x512, 1024x1024 usw. 



Ist Texture Painting einmal aktiviert, wird die Maus zum Pinsel. Um wieder mit der UV Map zu arbeiten (zum Beispiel wenn man 
Koordinaten verschieben mochte), muss man auf "View" zuruckstellen. 

Sobald man Texture Painting aktiviert hat oder in den Texture Paint Mode gewechselt ist, werden Pinseleinstellung im Properties 
Panel (N) dargestellt. 
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Im UV/lmage Editor malt man hingegen auf eine flache Leinwand, die mittels der UV-Koordinaten urn das Mesh gelegt wird. Jede 
Anderung hier im UV/lmage Editor erscheint sofort auch in der 3D-Ansicht und umgekehrt. 

Eine ganze Reihe weiterer Pinsel und Farben kann aus dem Properties Panel im UV/lmage Editor gewahlt werden. Erfolgte 
Pinselwechsel wirken sichjeweils immerauch gleich auf das andere Panel aus. Allerdings sollte man beachten, dass die bearbeitete 
Textur nicht automatisch gespeichert wird; dies muss ausdrucklich von Hand erledigt werden im UV/lmage Editor uber lmage->Save 

Texturvorschau 

Wird eine Textur bereits verwendet, urn dem Modell in der Scene Farbe zu verleihen, diesem als Bumpmap oder als Displacement 
Map zu dienen oder ihm Alpha-Transparenz hinzuzufugen (technisch ausgedruckt: wenn sie schon fur einen bestimmten Zweck uber 
den Texturkanal auf Grundlage eines UV-Eingangskanals gemappt worden ist), kann man die Auswirkungen seiner Malereien in der 
Scene im Moment des Malens direkt mitverfolgen. 

Zu diesem Zweck erstellt man nebeneinander zwei Fenster, wobei das 3D-Ansichtsfenster in den Textured-Anzeigemodus versetzt 
wird, wahrend das zweite Fenster als UV/lmage Editor eingerichtet und das zu bearbeitende Bild dort hinein geladen wird. Man stellt 
die 3D-Ansicht so ein, dass man das Objekt sehen kann, fur das zum geladenen Bild eine UV-Map vorliegt. Ein Vorschaufenster wird 
geoffnet und uber dem Objekt angeordnet (fur mehr Informationen siehe 3D-Ansichtsoptionen). Im Bild rechts ist das gemalte Bild auf 
"Normal" gemappt, was man als "Bumpmapping" bezeichnet, wobei die Graustufen einer planen Oberflache eine unregelmafiige 
Struktur verleihen. Furweitere Informationen uber Bumpmapping siehe unter Texture Mapping Output. 

Pinseleinstellungen 

Urn das Properties Panel im UV/lmage Editor aufzurufen, driickt man N. In diesem Panel kann man eine Vielzahl von Pinseln 
(Brushes) erstellen, wobei man jeweils individuelle Einstellungen (z.B. fur Farbe und Starke) vornehmen kann. Man benutzt die 
Pinselauswahl (Brush Selector), urn die Pinsel zu wechseln oder einen neuen zu erstellen. Fugt man einen Pinsel hinzu, ist der neue 
erst einmal eine genaue Kopie des Originals. Man kann aber sogleich die Einstellungen fur den neuen Pinsel einstellen. Texture Paint 
kann eine unbegrenzte Zahl von Pinseln und benutzerdefinierten Einstellungen fur diese aufnehmen, die sich im Paint-Panel festlegen 
lassen. 

Urn einen Pinsel zu benutzen, klickt man auf dessen Namen. Befinden sich mehr Pinsel in der Auswahl, als gleichzeitig angezeigt 
werden konnen, sind diese unter Benutzung der Auf- und Abwartspfeile zu erreichen. Man benennt einen neuen Pinsel durch Klicken 
in das Namensfeld und Eingabe eines sinnfalligen Namens nach Wunsch, z.B. "Red Air" fur einen roten Airbrush. Zum Entfernen 
eines Pinsels klickt man auf diesen und druckt auf die Taste X neben dessen Namen. Mochte man hingegen den Pinsel beim 
nachsten Offnen von Blender doch wieder zur Verfugung haben, betatigt man die Taste F gleich neben der Pinsel-Loschtaste mit dem 
X. 

Besitzt man ein drucksensitives Grafiktablett, kann man die kleine Taste "P" drucken, die sich in der Nahe der Einstelltasten fur 
Opacity (Deckkraft), Size (Grolle), Falloff (Einflussbereich) und Spacing (Zwischenraume) befindet, welche den Einfluss des Stifts in 
Abhangigkeit vom ausgeubten Druck steuern. Benutzt man die Radierfunktion des Stifts, wird in den Erase Alpha Mode 
umgeschaltet. 

Man kann S an einem beliebigen Punkt des Bildes klicken, urn wie mit einer Pipette die dortige Farbe als neue Pinselfarbe 
aufzunehmen. 



Paint (Malen) 




Pinseleinstellungen 



Brush presets 

Auswahl einer Pinseleinstellung. Die meisten Pinsel haben dieselben Einstellungen. 
Enable Pressure Sensitivity 

Das Icon rechts von den drei folgenden Einstellungen schaltet die Drucksensitivitat des Tablets ein und aus, mit dem die Starke 
eines Effekts gesteuert werden kann. 

Color 
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Pinselfarbe. 
Radius 

Der Radius f des Pinsels in Pixeln angegeben. 
Strength 

Die Kraft, mitwelcherder Pinsel angewendetwird. 

Jitter 

Definiert, wie zitterig-unruhig der Farbauftrag im Umkreis der Pinselposition erfolgen soil. 

Blend 

Legtfest, in welcher Weise die Farbe auf einerdarunterliegenden Textur aufgetragen wird. 

• Mix: Die Pinselfarbe wird zu bereits vorhandenen Farben hinzugemischt. 

• Add: Die Pinselfarbe wird einer vorhandenen Farbe hinzugefugt; grunzu rot ergibtgelb. 

• Subtract: Die Pinselfarbe wird abgezogen; malt man mit blau auf lila, entsteht rot. 

• Multiply: Der RGB-Wert der Grundfarbe wird mit der Pinselfarbe multipliziert. 

• Lighten: Der RGB-Wert der Grundfarbe wird durch die Pinselfarbe aufgehellt. 

• Darken: Abdunkeln der Farben. 

• Erase Alpha: Macht das Bild an den Stellen, an denen gemalt wird, transparent, so dass Hintergrundfarben sowie Farben auf 
darunterliegenden Ebenen durchscheinen konnen. Wenn man 'malt', wird derfalsche Schachbrettmuster-Hintergrund verborgen. 

• Add Alpha: Macht das Bild durch Farbauftrag deckener. 

Urn die Ergebnisse der Erase Alpha- und Add Alpha-Mischmodi im UV/lmage Editor sehen zu konnen, muss man die 
Alphakanal-Anzeige durch Klicken auf die Tasten "Display Alpha" oder "Alpha-Only" einschalten. Transparente Bereiche (nicht 
Alpha) werden mit einem Schachbrettmuster-Hintergrund dargestellt. 

Image 

Wenn man den Clone-Pinsel benutzt, kann man ein Bild als Clone-Quelle auswahlen. 

Alpha 

Deckkraft der Clone-Bilddarstellung. 



Texture (Textur) 




Textur-Optionen und Beispiel 



Man benutzt die Texturauswahl unter dem Paint-Panel, urn eine zuvor geladene oder prozedurale Textur als Pinselmuster zu 
verwenden. Hierbei ist zu beachten, dass man vor der Benutzung ein Platzhalter-Material definiert haben muss und dass die jeweils 
ausgewahlte Textur auch mittels der Material- und Texture-Tasten definiert worden ist. Es ist indessen nicht erforderlich, dass dieses 
Material oder die Texture auf jeden Meshbereich uberall zugeordnet werden muss; es muss einfach nur definiert sein. Das Beispiel 
rechts zeigt die Auswirkungen des Malens mit einer flachen (gemaserten) Holztextur. Stellt man diese Textur auf Ringe urn, erhalt man 
ein Pinselmuster, das an eine Zielscheibe oder eine Blume erinnert. 

Bitte beachten: Im Clone-Malmodus wechselt dieses Feld in eine Anzeige des Bildes oder der Textur, das/die als Vorlage fur das 
Clonen benutzt wird. 

Brush Mapping 

Festlegen, wie die Textur auf den Pinsel angewendet wird 

View Plane 

Beim zweidimensionalen Malen bewegt sich die Textur mit dem Pinsel. 

Tiled 

Textur wird durch die Pinselposition versetzt. 

3d 

Entspricht dem Tiled-Mapping. 
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Offset 

Versatz der Textur in x, y und z. 

Size 

Achsenbezogenes Festlegen derTexturskalierung. 



Tool (Werkzeug) 

Es gibt vier verschiedene Pinselarten: 
Draw 

Der normale Pinsel malt einen Streifen Farbe. 
Soften 

Schafft sanfte Ubergange zwischen zwei Farben. 
Smear 

Wenn man klickt, werden die Farben unter dem Mauszeiger erfasst und in Bewegungsrichtung der Maus vermengt. Ahnelt dem 
Wischfinger in Gimp. 

Clone 

Kopiert die Farben eines ausgewahlten Bildes (hier als Beispiel Tex.Dirt) in das gerade bearbeitete Bild. Das Hintergrundbild 
wird angezeigt, wenn dieser Pinsel ausgewahlt ist; man benutzt den Blend-Regler, urn die Intensitat des Hintergrundbildes 
einzustellen. 



Paint Stroke (Pinselstrich) 

Airbrush 

Die Funktion wird angewendet, solange die Maustaste gehalten wird. 

Rate 

Abstande zwischen den Farben beim Airbrushen. 
Space 

Begrenzen des Pinselauftrags auf einen Distanzwert. 
Distance 

Abstand zwischen Pinseltupfern, angegeben als Prozentwert des Pinseldurchmessers. 

Wrap 

Setzt den Farbauftrag auch auf den gegenuberliegenden Bildseite fort, sobald man mit dem Pinsel iiber die Kante der anderen 
Seite driiberwegmalt (fur jede Seite, oben/unten, links/rechts). Sehr nutzlich fur das Erstellen nahtloser Texturen. 



Paint Curve (Malkurve) 

Die Malkurve erlaubt die Steuerung des Einflussbereichs des Pinsels. Durch Verandern der Kurve kann man den Pinsel weicher oder 
harter machen. 

Speichern 

Wenn im Header-Menu ein Sternchen neben dem Menu "Image" erscheint, bedeutetdies, dass Anderungen am Bild vorgenommen 
worden sind, die noch nicht abgespeichert worden sind. Man benutzt die Option lmage->Save As Image in denselbem Menu, urn das 
Bild entweder mit einem anderen Namen zu speichern oder ein bestehendes zu uberschreiben. 

UV-Layouts 

Da Bilder, die als UV-Layouts dienen, sich in ihrer Funktion von anderen Bildern unterscheiden, sollten sie in einem gesonderten 
Verzeichnis abgelegt werden. 

Das Bilddatei-Formatfurdas Abspeichem ist unabhangig vom Render-Format. Das Format, urn im "Save As lmage"-Fensterein UV- 
Layoutzu speichern, ist standardmaRig PNG (.png). 

Sofern entweder "Packing" im Fensterkopf aktiviert ist oder man manuell lmage->Pack Image auswahlt, ist ein separates Speichern 
der Bilder in eigene Dateien nicht erforderlich. 

Benutzen eines externen Bildbearbeitungsprogramms 

Mochte man ein externen Bildbearbeitungsprogramm benutzen, urn die UV-Texturzu bearbeiten, muss man wie folgt verfahren: 

1 . Starten des Programms (Gimp, Photoshop etc.), 

2. Offnen des Bildes oder Anlegen eines neuen Bildes, 

3. Bearbeiten des Bildes und 

4. Abspeichem innerhalb des jeweiligen Programms. 
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5. Zuruck in Blender ladt man das Bild in den UV/lmage Editor. 

Man sollte dann ein externes Programm nutzen, wenn Gruppen von Leuten mit verschiedenen Programmen an der Entwicklung der 
UV-Texturen arbeiten, wenn man bestimmte Spezialeffekte anwenden mochte, die Texture Paint nicht bietet, oder wenn man einfach 
mit dem Malprogramm seiner Wahl vertrauter ist. 
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UV Mapping 

Deram Meisten flexible Weg eine 2D Texturauf ein 3D Objekt anzuwenden ist ein Prozess der"UV Mapping" genanntwird. Hier 
werden dreidimensionale (X, Y & Z) Meshes genommen und auf ein zweidimensionales (X & Y ... oder eher, wie wir spater sehen 
werden, "U & V") entpackt. Farben im Bild werden somit Ihrem Mesh zugeordnet, und tauchen als Farben der Flachen im Mesh auf. 
Benutzen Sie UV Texturen um Realismus zu Ihren Objekten hinzuzufugen der durch prozedurale Materialien und Texturen nicht erreicht 
werden kann, und bessere Details bietet als das Malen mit Vertexes. 

Was sind UVs ? 




Verpackung wird 
inspiziert 




Flach gelegte Verpackung 



Die beste Analogie zum Verstandnis von UV Mapping ist das Aufschneiden einer Verpackung. Die Verpackung ist ein 
dreidimensionales (3D) Objekt, genau so wie der Mesh Wurfel den Sie zu Ihrer Szene hinzufugen. 

Wenn Sie ein Schere nehmen wurden und eine Naht oder einen Schlitz in die Verpackung schneiden wurden, wurden Sie in der Lage 
sein sie flach auf einen Schreibtischzu legen. Wahrend Sie auf die Verpackung auf dem Tisch sehen, kbnnten wir sagen das U die 
Richtung von links nach rechts darstellt, und V die Richtung von oben nach unten. Dieses Bild hat also zwei Dimensionen (2D). Wir 
benutzen U und V um auf die "Texturraum-Koordinaten" zu verweisen, anstatt X und Y, welche immer genutzt werden (entlang der Z 
Achse) um auf den "3D-Raum" zu verweisen. 

Wenn die Verpackung wiederhergestellt ist, wird eine bestimmte UV Position auf dem Papier an eine (X,Y,Z) Position der 
Verpackung transferiert. Dass ist was der Rechner mit einem 2D Bild tut wenn er es auf ein 3D Objekt anwendet. 

Wahrend des Auspackens des UV, sagen Sie Blender genau wie die Flachen Ihres Objektes gemappt werden sollen (in diesem Fall, 
eine Verpackung) auf ein flaches Bild im UV/Bildeditor Fenster. Ihnen bleibtdie Freiheitwie sie dies anstellen mochten. 
(Weiterfuhrend von unserem vorherigen Beispiel, stellen Sie sich vor, dass wenn Sie die Verpackung zuerst auf den Schreibtisch 
gelegt haben, Sie ihnjetzt in kleine Teile schneiden, und diese Teile strecken und/oder schrumpfen lassen, und dann diese auf eine 
Weise auf dem Photograph anordnen der auch auf dem Schreibtisch liegt ...) 

Kartographie Beispiel 

Kartographen (Ersteller von Karten) haben uberein Millennium an diesem Problem gearbeitet. Ein Kartographie (Kartenerstellungs) 
Beispiel erstellt eine Projektionskarte der gesamten Welt. In der Kartographie, nehmen wir die Oberflache der Erde (als Kugel) und 
machen eine flache Karte die zusammengefaltet in ein Handschuhfach an Board des Space Shuttles gelegt werden kann. Wir 'fallen' 
den Platz entlang der Pole, oder spaces toward the poles, oder andern den Umriss der Karte auf eine der folgenden Wege: 




Albers-Kegelprojektion 



Jede dieser Methoden ist ein Beispiel wie eine UV Karte auf eine Kugel angewendet werden kann. Jede der hunderten oder mehr 
bekannt, akzeptierten Sorten der Projektionen haben ihre Vor-, und Nachteile. Blender erlaubt uns das Selbe auf die von uns gewollte 
Weise auf den Rechner zu ubertragen. 

Bei komplexeren Modellen (wie auf der Welt Karte oben) kommt ein Problem auf wo die Flachen nicht "geschnitten" werden konnen, 
und anstelle gestreckt werden um sie flach zu machen. Das hilft dabei einfachere UV Karten zu erstellen, aber manchmal 
Verzerrungen zur endgultigen Textur hinzufugt. (Lander und Staaten die naher am Nordpol oder Sudpol sind sehen auf einer flachen 
Karte kleiner aus als andere die sich naher am Aquator befinden.) 

Halb-Kugel Beispiel 
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3D Raum (XYZ) gegen UV Raum (klicken zum VergrofJern) 



Auf diesem Bild konnen sie einfach sehen dass die Form und Grade der markierten Flache im 3D Raum anders als im UV Raum ist. 

Der Unterschied entsteht durch das "Ziehen" (technisch mapping genannt) des 3D Teiles (XYZ) auf eine Flache (z.B die UV Karte). 

Wenn ein 3D Objekt eine UV Karte hat, wird jeder Punkt auf dem Objekt zusatzlich zu den 3D-Koordinaten X, Y, und Z, entsprechende 
U und V Koordinaten haben. (P im Bild oben ist ein Beispiel wie ein Punkt auf einem 3D Objekt auf ein 2D Bild gemappt wird.) 

Der UV Editor 

Der UV/Bild Editor ist der Ort wo sie UV's bearbeiten. Hier ist eine Ubersicht der Werkzeuge die dort gefindet werden konnen. Die 
Benutzung des UV Editors wird in der nachsten Abteilung erklart. 

Kopfzeile 

Die Kopfzeile enthalt verschiedene Menus und Option urn mit UVs zu arbeiten. 
Ansicht 

Werkzeuge fur das Navigieren . arbeiten mit dem Editor und das Kontrollieren wie Dinge dargestellt werden. Das Eigenschaften 

Panel hat Ansichtsoptionen und Manipulationswerkzeuge. Wenn ein Bild benutzt wird, werden die Bildeigenschaften dargestellt. 

Das Scopes Panel wird genutzt wenn mit Bildern gearbeitet wird. Es enthalt verschiedene Visualisierungen zu Bildern 
Auswahlen 

Werzeuge zum Auswahlen von UV's . 
Bild Menu 

Dieses halt Optionen bereit wenn Sie mit Bildern arbeiten und Texture n zeichnen . 
UV Menu 

Dieses halt Werkzeuge fur das Meshes entpacken und Bearbeiten von UV's bereit. 
Bildauswahl Menu 

Wahlen Sie welches Bild ubernommen werden soli wenn Sie mit Mit Bildern arbeiten . 
Pin Image 

Zeigt momentanes Bild unabhangig vom ausgewahlten Objekt an. 
Pivot Punkt Selektor 

Ahnlich zu dem Arbeiten mit Pivot Punkten in der 3D Ansicht. 
Sync Auswahl 

Keeps UV and Mesh component selections in sync. 
Auswahl Modi 

• Vertex 

• Kanten 

• Flachen 

• Island 

Sticky Selection Mode 

Wenn die Sync Auswahl deaktiviert ist, kontrollieren diese Optionen wie UV's ausgewahlt werden. 
Proportionates Bearbeiten 

Funktioniert wie Proportionates Bearbeiten in der 3D Ansicht 
UV Einrastunq 

Ahnlich zum Einrasten in der 3D Ansicht 
Aktiver UV Textur Selektor 

Auswahlen welche UV Textur benutzt werden soil 

Eigenschaften Panel 

Wachsstift 

Ahnlich zum Wachsstift in der 3D Ansicht. 
UV Vertex 

Transformations Eigenschaften zum Auswahlen von UV's 

Bild 

Enthalt die Eigenschaft vom Bild 
Ansicht 

Steuert die Anzeiqeoptionen fur UV's , und ahnliche Einstellungen wenn mit es urn das Arbeiten mit Bildern geht. 
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Schwenken kann durch das Klicken von MMB (ZJ und Ziehen erreicht werden. 

Sie konnen durch das hoch und runter Scrollen von MMB S vergroltern und verkleinern. Sie konnen wenn Sie in der 3D Ansicht sind, 
+ NumPad oder- NumPad zum Vergroftern und Verkleinern benutzen. 

Die folgenden Tastenkombinationen sind verfugbar, und durch das Menu Ansicht: 

• 1 :8 vergroftern 8 NumPad 

• 1 :4 vergroftern 4 NumPad 

• 1 :2 vergroftern 2 NumPad 

• 1:1 vergroftern 1 NumPad 

• 2:1 vergroltern o Shift2 NumPad 

• 4:1 vergroftern o Shift4 NumPad 

• 8:1 vergroftern q Shift8 NumPad 

• Alles zeigen \ Home 

• View Center . NumPad 

Ansichtsoptionen 

Sie konnen einstellen wie UV's angezeigt werden in dem Panel Ansicht: 

Outline/Dash/Black/White 

Stellt ein wie UV Kanten angezeigt werden 
Weich 

Lasst Kanten mit Antialiasing erscheinen 
Modified 

Zeigt Ergebnisse des Modifikators in der UV Ansicht an 
Stretch 

Zeigt wie grofl der Unterschied zwischen den UV Koordinaten und den 3D Koordinaten betragt. Blau steht fur eine kleine 
Verzerrung, Rot fur eine grolie Verzerrung. Wahlen Sie zur Anzeige der Verzerrung derWinkel oder des Bereiches. 

Vorteile von UVs 

Wahrend prozedurale Texturen (in den vorherigen Kapiteln beschrieben) nutzlich sind-wiederhollen sie sich nie und "passen" sich 
immer 3D Objekten an - sie sind nicht effektiv genug fur komplexe und naturliche Objekte. Zum Beispiel, wird die Haut auf einem 
menschlichem Kopf niemals wirklich gut aussehen wenn sie prozedural generiert wird. Falten auf einem menschlichem Kopf, oder 
Kratzer auf einem Auto tretten nicht bei zufalligen Stellen auf, aber hangen von der Form des Models und der Nutzung ab. Manuell- 
gezeichnete Bilder, oder Bilder aus der realen Welt bieten mehr Kontrolle und Realismus. Fur Details auf Buchcovern, Teppichen, 
Flecken und detaillierten Requisiten, sind Kunstler in der Lage, jedes Pixel der Oberflache uber eine UV-Textur zu steuern. 

Eine UV Karte beschreibt welches Teil einer Textur an welches Polygon im Model gehangt werden soli. Jedes Polygon Vertex wird 
2D Koordinaten zugewiesen die definierten welcher Teil des Bildes zur Karte werden soil. Diese 2D Koordinaten werden UV's 
genannt (vergleichen Sie dass zu den XYZ Koordinaten in 3D). Die Operation zum Generieren von UV Karten wird "entpacken" 
genannt, denn es ist, als ob das Mesh auf eine 2D Flache entfaltet wird. 

Fur meist simple 3D Modelle, stellt Blender ein automatisches Set an Algorithmen zum Entpacken bereit das leicht anwendbar ist. Fur 
komplexere 3D Modelle, wie kubische, zylindrische und kugelformige sind diese jedoch nicht geeignet. Furgleichmaftige und genaue 
Projektionen, benutzen Sie Nahte urn das UV Mapping zu fuhren. Diese konnen beim Anwenden von Texturen auf willkurliche und 
komplexe Formen, wie menschliche Kopfe und Tiere helfen. Oft sind diese Texturen gezeichnete Bilder, die in Anwendungen wie 
Gimp, Photoshop, oder Ihrer Lieblings Anwendung zum Malen erstellt werden. 

Spiele 

UV Mapping ist auch essentiell in der Blender Game Engine, oder jedem anderem Spiel. Es ist der de facto Standard fur das 
Anwenden von Texturen auf ein Model; so gut wie alle Modelle die Sie in einem Spiel finden, benutzen UV Mapping. 
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Material Texturen Beeinflussung 

Not only can textures affect the color of a material, they can also affect many of the other properties of a material. The different aspects 
of a material that a texture influences are controlled in the Influence panel. 

Oberflachen und (WIRE) Materialien 



Diffuse. Shading: 


0 intensity. 1 000 
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Texture Influence panel for a Surface material 
Note 

Texture options for Surface and Wire materials and in some cases also for Volume and Halo materials. 

Diffuse 

Intensity 

Amount texture affects affects diffuse reflectivity 

Color 

Amount texture affect the basic color or RGB value of the material 

Alpha 

Influences the opacity of the material. See Use Alpha for Object Transparency . Also use Z Transparency for light and if 
combining multiple channels. 
Translucency 

Influences the Translucency amount. 

Specular 

Intensity 

Amount texture affect specular reflectivity 

Color 

Influences the Specular color, the color of the reflections created by the lamps on a glossy material. 
Hardness 

Influences the specular hardness amount. A DVar of 1 is equivalent to a Hardness of 1 30, a DVar of 0.5 is equivalent to a 
Hardness of 65. 

Shading 

Ambient 

Influences the amount of Ambient light the material receives. 

Emit 

Influences the amount of light Emitted by the material. 

Mirror 

Influences the mirror color. This works with environment maps and raytraced reflection. 
Ray Mirror 

Influences the strength of raytraced mirror reflection. 
Geometry 
Normal 

Commonly called bump mapping, this alters the direction of the surface normal. This is used to fake surface imperfections or 
unevenness via bump mapping, or to create reliefs. 

Warp 

Warp allows textures to influence/distort the texture coordinates of a next texture channel. The distortion remains active over all 
subsequent channels, until a new Warp has been set. Setting the factor at zero cancels out the effect. 
Displace 

Influences the Displacement of vertices, for using Displacement Maps . 
Blending 
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Blend 

How this channel interacts with other channels below it. See Compositing Mix Node for information and examples on the effect 
of each mixing mode. 
RGB to intensity 

With this option, an RGB texture (affects color) is used as an intensity texture (affects a value). 
Blend Color 

If the texture is mapped to Col, what color is blended in according to the intensity of the texture? Click on the swatch or set the 
RGB sliders. 
Negative 

The effect of the Texture is negated. Normally white means on, black means off, Negative reverses that. 
Stencil 

The active texture is used as a mask for all following textures. This is useful for semitransparent textures and "Dirt Maps". Black 
sets the pixel to "untexturable". The Stencil mode works similar to a layer mask in a 2D program. The effect of a stencil texture 
can not be overridden, only extended. You need an intensity map as input. 

DVar 

Destination Value (not for RGB). The value with which the Intensity texture blends with the current value. Two examples: 

• The Emit value is normally 0. With a texture mapped to Emit you will get maximal effect, because DVar is 1 by default. If you set 
DVar to 0 no texture will have any effect. 

• If you want transparent material, and use a texture mapped to Alpha, nothing happens with the default settings, because the 
Alpha value in the Material panel is 1 . So you have to set DVar to 0 to get transparent material (and of course Z Transparency 
also). This is a common problem for beginners. Or do it the other way round - set Alpha to 0 and leave Dvar on 1 . Of course the 
texture is used inverted then. 

Bump Mapping 

Settings for bump mapping. 

Method 

Best Quality, Default, Compatible, Original 
Space 

Texture Space, Object Space, View Space 



Volume materials 




Texture Influence panel for Volume material 



Special texture options for Volume materials 
Density 

Causes the texture to affect the volume's density. 
Emission 

Causes the texture to affect the volume's emission. 
Scattering 

Amount the texture affects scattering. 
Reflection 

Amount the texture affects brightness of out-scattered light 
Emission Color 

Amount the texture affects emission color. 
Transmission 

Amount the texture affects result color after light has been scattered/absorbed. 
Reflection Color 

Amount the texture affects color of out-scattered light. 

Halo materials 
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Texture Influence panel for a Halo material 



Special texture options for Halo materials 
Size 

Amount the texture affects ray mirror. 
Hardness 

Amount the texture affects hardness. 

Add 

Amount the texture affects translucency. 
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Welt 




World Panel 



Blender stellt mehrere sehr interessante Einstellungenzur Verfugung, um Ihre Renderings zu vervollstandigen, wie das Hinzufugen 
eines netten Hintergrundes und einigen interessanten Tiefen'-Effekten. Diese sind uber den Kontexte zuganglich. StandardmaRig ist 
eine sehr einfache gleichformige Welt gegeben. Sie konnen sie editieren oder eine neue Welt hinzufugen. 

Zur Verfugung stehen: 

Background 

Die Farbe und Textur des Welthintergrunds, mit speziellen Einstellungen, um Koordinaten kartografisch darzustellen. 

Mist 

Fugen Sie einen Nebel zu Ihrer Szene hinzu, um das Gefuhl von Tiefe zu erhohen. 

Stars 

Bedecktden Hintergrund zufallig mit Leuchtpunkten. 

Wahrend diese Welteinstellungen eine einfache Moglichkeit bietet, Effekte zu einer Szene hinzuzufugen, werden haufig compositing 
nodes bevorzugt. Diese sind zwar komplizierter, bieten aber zusatzliche Kontrolle und Optionen. Zum Beispiel kann derZ-Wert 
(Entfernung von der Kamera) gefiltert werden oder Normalen (Richtung von Oberflachen) konnen durch Compositing Nodes die Tiefe 
und raumliche Klarheit einer Szene vergrofiem. 

Hinweis 

Einige der Einstellungen unter der Welt-Panel in Blender betreffen die Beleuchtung, dies finden Sie im Lighting Kapitel (siehe dazu 
Ambient Light , Exposure und Ambient Occlusion ). Wenn Sie eine Sun Lamp verwenden, sind Optionen fur den Sky & Atmosphere im 
Lamp-Menu verfugbar. 
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Rigging bezeichnet den Prozess ein Objekt so mit Funktionalitat auszustatten das es nachher leicht animierbar ist. Es kommt aus 
dem (Puppen)Theater wo jede Puppe ein Gestell (Rigg) hat an dem es aufgehangt ist. Das bewegen der einzelnen Schnure bewegt 
dann die Puppe. So ahnlich funktioniert das auch bei Animationen, nur das keine Schnure und Gestelle gebraucht werden, 
stattdessen werden Knochen verwendet die man in die Objekte an die gewunschten Positionen setzt, mit dem Model verbindet und 
dann so bewegen kann wie man will. Deswegen gibt es neben dem Bearbeitungsmodus fur Skelette auch einen Posiermodus in dem 
das Skelett und damit das Skelett in eine bestimmte Pose gebracht werden kann, ohne die ursprungliche Position der Knochen und 
des Models zu verlieren. Diese Seite hat das Ziel alle diese und damit zusammenhangende Bereiche zu sammeln. 

Skelette 

Skelette sind die Objekte die zum Riggen benutzt werden. Ihr Name kommt von den vielen Gemeinsamkeiten mit echten Knochen. 

Skelette und Knochen Panele 

Hier ist erklart was die unterschiedlichen Panele fur Optionen bieten. 
Knochen 

Knochen sind die Grundbausteine von Skeletten. 
Visualisierung 

Es gibt vierverschiedene Darstellungsmodi die hier erklart werden. 
Strukturen 

Strukturen in Skeletten bieten einige Vorteile. Ihre Benutzung und Funktion wird hier erklart. 
Auswahl 

Das auswahlen von den gewunschten Knochen kann manchmal schwierig sein. 
Bearbeitung 
Knochen 

Lerne wie und mit welchen Auswirkungen man in Blender Knochen bearbeiten kann. 
Skizze 

Das Skizzier Werkzeug kann dazu benutzt werden Knochen zu skizzieren und einfach zu Skeletten zu machen. 
Vorlaqen 

Vorlagen konnen nutzlich sein wenn man viele gleichformige Skelette benutzt und ein erstelltes Skelett wiederverwenden will. 
Verbinden 

Hier wird erklart wie man Skelette mit Objekten verbindet. 

Verbinden von Objekten mit Knochen 

Es gibt mehrere Methoden Knochen und Objekte mit einanderzu verbinden die hier erklart sind. 
Verbinden von Objektformen 
Retargeting 

Posen 

Visualisierung 

Es gibt verschiedene Visualisierungsmodi fur Posen. 
Bearbeiten von Posen 

Hier ist erklart wie Posen erstellt werden. 
Posen Bibliothek 

Posen konnen in einer Bibliothek gespeichert und dann wiederverwendet werden. 
Using Constraints 

Beschrankungen konnen den Arbeitsaufwand beim Animieren stark reduzieren. 
Inverse Kinematics 

Lerne hier uber umgekehrte Kinematik Berechnung in Blender. 
Spline IK 

Ein Spezialfall der umgekehrten Kinematik. 
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Skelettpanel Ubersicht 

Mode: Objektmodus, Bearbeitungsmodus and Posenmodus 
Panel: im Eigenschaften Fenster, Objekteigenschaften 

Hier ist eine Ubersicht uber die verschiedenen Panele im Eigenschaftenfenster die die verschiedenen Eigenschaften von Skeletten 
steuern: 




Das Skelettpanel. 

Skelettpanel in der Ubersicht 



Dieses Panel ermoglicht die einfache Anordnung von Knochen in verschiedenen Ebenen. 




Das "Display" Panel. 
Darstellungspanel (alle Modi) 

Dieses Panel kontrolliert die Darstellung der Knochen in der 3D Ansicht. Es gibt 4 unterschiedliche Darstellungsmodi. 



BoneGrou 



r 

( Assjgn | Remove"") [ Select j Deselect" 

Das Knochengruppenpanel 
Knochengruppenpanel (Pose Modus) 

Dieses Panel gibt eine Ubersicht uber Knochengruppen. Sie funktionieren ahnlich wie Objektgruppen. 




Die Posen Bibliothek. 

Posen Bibliothek (Posen Modus) 

Erlaubt das Speichern von Posen um sie spater wieder zu verwenden. 
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Das Geistpanel 
Geistpanel (alle Modi) 

Erlaubt das Einstellen von aufeinander folgenden Posen. 




Das iTaSC Parameterpanel. 

"iTaSC" Parameterpanel (alle Modi) 

Defines the type of IK solver used in your animation. 




Das Bewegungspfadpanel. 



Bewegungspfadpanel (Posen Modus) 

In diesem Panel konnen Visualierungen fur die Bewegungspfade eingeschaltet werden. 



T Custom Properties 

Das Benutzereigenschaftenpanel. 
Benutzereigenschaftenpanel (alle Modi) 

Panel fur Benutzerdefinierte Eigenschaften die beim Skripten verwendet werden. 
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Knochen panel Ubersicht 

Mode: Objektmodus, Bearbeitungsmodus und Posenmodus 

Panel: Alle im Eigenschaften Fenster, Knocheneigenschaften 

Hier ist eine ubersicht uber die verschiedenen Optionen fur Knocheneigenschaften: 




Das Beziehungspanel. 

Beziehungspanel (Bearbeitungsmodus) 

Hier konnen die Knoche auf verschiedenen Ebenen verschoben werden. 




Das Darstellungspanel. 
Darstellungspanel (Objektmodus) 

Hier kann die Darstellung von Knochen eingestellt werden. 




Das Verformungspanel. 
Verformungspanel (alle Modi) 

In this panel you can set basic properties of the bones. 




The Custom Properties panel. 
Benutzereigenschaftenpanel (alle Modi) 

Panel fur Benutzerdefinierte Eigenschaften die beim Skripten verwendet werden. 




Das Transformationspanel 
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(Bearbeitungsmodus). 

Transformationspanel (Bearbeitungs- und Posenmodus) 

lm Bearbeitungsmodus kontrolliert dieses Panel die Position und Drehung von Knochen. 

Im Posenmodus konnen hier Position, Rotation und Skalierung von Knochen festgelegt werden. 




Das Transformationspanel 
(Posenmodus). 




Das 

Transformationsbegrenzungspanel. 

Transformationsbegrenzungspanel (Posenmodus) 

Dieses Panel erscheint nur im Bearbeitungsmodus und begrenzt die maximalen Bewegungsmoglichkeiten von Knochen. Sehr 
nutzlich zum Begrenzen von Knochenbewegung bei der Benutzung von UK. 




Das Panel fur Umgekehrte 
Kinematik. 

Panel fur Umgekehrte Kinematik (Posenmodus) 

Dieses Panel stellt ein wie sich Knochen bei umgekehrter Kinematik verhalten. 
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Knochen 




Die Teile 

eines 

Knochens 

Knochen sind die Grundelemente von Skeletten. 
Sie haben drei Teile: 

• den Startpunkt (engl. "root/head") 

• den eigentlichen Knochen (engl. "body") 

• den Endpunkt (engl. "tip/tail") 

Im Bearbeitungsmods konnen Knochen ahnlich wie Vertices bewegt werden bis sie richtig positioniert sind. Allerdings konnen 
Knochen anderen Knochen ahnlich wie Objekte untergeordnet werden was das Bearbeiten entsprechend beeinflusst. Select the 
[[Doc:2.5/Manual/Rigging/Armatures/Object mode#Your firs 

Start und Endpunkt von Knochen definieren den Knochen durch ihre Position, abgesehen davon haben knochen auch einen Radius 
der fur die Umgebungsbeeinflussung benotigt wird. 

Knochen Visualisierung 

Knochen konnen auf verschiedene Arten in der 3D Ansicht dargestellt werden: als Oktahedron, in Stockform, als B-Bone, mit ihrem 
Einfluss und als Draht. Es konnen auch Benutzerdefinierte Formen verwendet werden. 




Stock} }Knochendarstellung. 



B Knochendarstellung 




UmgebungsKnochendarstellung. 



Da Knochen Teile von Skeletten sind siehe diese Seite zu den Optionen. 

Das einschalten der Achsenbox im Darstellungspanel der Skeletteigenschaften zeigt die lokalen Achsen der Knochen an. Die Y 
Achse verlauft dabei in Richtung des Knochens, von Start zum Endpunkt. 
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Der Knochenkontext 



Knocheneigenschaften 

Im Bearbeitungs und Posenmodus sind die Knocheneigenschaften im Eigenschaftenfenstereinsehbar. Diese bieten einige 
Informationen bzw. Einstellungen fur den ausgewahlten Knochen wie z.b. Name, ubergeordnete Knochen und das 
Ve rfo rm ung s ve rha Ite n . 



Knochen Steifigkeit 

Obwohl Knoche absolut steif sind und sich nicht biegen, kann eingestellt werden das die einzelnen Knochen im Posen und 
Objektmodus als B Knochen oder Draht segmentiert dargestellt werden und wirken. Es werden dabei weiche Ubergange zwischen 
den lokalen y Richtungen der Knochen hergestellt. 




Ein B Knochen Skelett im 
Bearbeitungsmodus. 




Die Bezierkurve die uberdie Knochen 
gelegt wurde mit den Hebeln an den 
Knoche nenden. 




Das gleiche Skelett im Objektmodus 



Beim Verknupfen von Knochen zu einer Knochenkette berechnet Blender die Bezierkurve durch alle Knochenenden. Die 
Knochensegmente folgen dann dieser Kurve. 

Diese Kurve kann allerdings nicht bearbeitet oder dargestellt werden. Einstellungen beziiglich des Verhaltens von 
Knochensegmenten mussen am Knochen vorgenommen werden. 

Im Blld "Ein B Knochen Skelett im Bearbeitungsmodus" wurden 3 Knochen verknupft die jeweils aus 5 Segmenten bestehen. Diese 
werden ebenfalls als B Knochen dargestellt. 

Meshes die von segmentierten Knochen beeinflusst werden werden genauso weich deformiert wie die Segmente vermuten lassen. 
Allerdings hat eine solche Knochenkette keinen Einfluss auf angehangte Objekte. 

Wenn der Darstellungsmodus nicht auf B Knochen oder Draht eingestellt ist, werden keine Knochensegmente dargestellt obwohl sie 
immernoch da sind und wirken! ( Auf Objektdaten "skinnen" ). 

Das bedeutet das auch in der Oktahedrischen Darstellungsweise Knochensegmente ein Mesh weich verformen konnen. 

Knocheneinfluss 

Ein Knochen bestimmt wie sich ihm zugeordnete Vertices verformen. Dafur ist es notig zu bestimmen weiche und wieviele Vertex zu 
einem Knochen gehoren. 

Der einfachste Weg das zu erreichen ist das Benutzen von "Knocheneinflussen" und wird auch Umgebungsbeeinflusste Technik 
genannt (engl. "envelope technique"). Diese Methode ist standardmaftig aktiviert und verformt Vertices in einer einstellbaren Nahe 
vom Knochen mit einer entsprechenden Gewichtung. 
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Ein Knochen in 
Einflussdarstellung im 
Bearbeitungsmodus. 

Wenn ein Knochen mit seiner Umgebungs dargestellt wird ist der Einfluss des Knochens in Bearbeitungs und Posenmodus sichtbar. 
Dieser hangt ab von der eingestellten Entfernung und den Groften von Start und Endpunkt des Knochens. 




Ein Skelett in der Umgebungsdarstellung im 
Posenmodus. 



All diese Einflussparameter sind im "Skinning" Teil diese Kapitels weiter behandelt. 
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Skinning 

Nach dem auslegen eines passenden Skeletts ist es notig dieses Skelett an ein Objekt bzw. Teile davon zu binden. Das wird in 
Blender "Skinning" genannt. 




Das Lebkuchenmannchen verbunden miteinem Skelett. 
Es gibt zwei Wege in Blender um ein Objekt mit einem Skelett zu verbinden: 

• Es kann das Meshobjekt dem Skelettobjekt unterqeordnet werden. 

• Oder es kann der Skelettmodifikator benutzt werden. 

Davon abgesehen sind einige Dinge zu beachten die auf den folgenden Seiten erklart werden. 
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Wenn Ihr Skelett von dem/den benotigtem/benotigten Objekt/Objekten skinned ist, konnen Sie damit beginnen es zu Posen. 
Grundlegend, Deformieren oder Transformieren des Skin Objektes durch das Transformieren des Knochens. Aber dass tuen Sie 
nicht im Editiermodus - denken Sie daran, dass Sie in diesem Modus die "Standard, Basis, "Rest" Position des Skelettes" 
bearbeiten. Sie konnen nicht den Objektmodus nutzen, da Sie damit nur ganze Objekte transformieren... 

Also, steht fur Skelette in Blender ein dritter Modus bereit, der Posen-Modus, der diesem Prozess zugeordnet ist. Es ist Art 
"Objektmodus fur Knochen". In der rest Position (wie im Editiermodus bearbeitet), verfugt jeder Knochen uber seine eigene 
Position/Rotation/Ska lie rung zu neutralen Werten (z.B. 0.0 fur Position und Rotation, und 1.0 fur die Skalierung). Wenn Sie daher 
einen Knochem im Posen-Modus bearbeiten, schaffen Sie einen Offset in seinen Transformier Eigenschaften, von seiner Rest 
Position aus - was ahnlich zu den Form-Tasten von Meshes ist. 

Posen AbteilungsCiberblick 

In dieser Abteilung werden Sie folgendes kennen lernen: 

• Die Visualisierungsfunktionen spezifisch zum Posen-Modus. 

• Das Auswahlen und Bearbeiten von Knochen in diesem Modus. 

• Das Nutzen der Posen Bibliothek . 

• Wie Sie Beschrankunqen nutzen zum Kontrollieren der DoF (degrees of freedom = Freiheitsgrade) der Knochen. 

• Wie sie inverse Kinematik-Funktionen nutzen . 

Auch wenn es fur komplett statische Anlasse genutzt werden kann, ist das Posen stark mit den Funktionen und Techniken zur 
Animation verbunden. In diesem Teil, versuchen wirden Fokus auf Animation unabhangiges Posen zu legen, was aber nicht immer 
moglich ist. Wenn Sie also nichts uber das Animieren in Blender wissen, ware es eine gute Idee die ersten relevanten Kapitel (dem 
oberen Verweis folgend) durchzulesen, und anschlieftend hierherzuruckzukehren... 

Siehe 

Wie gewohnlich, konnen Sie sich dazu die Tutorials fur Demonstrationen ansehen, und speziell dieses BSoD . 
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Knochenbeschrankungen 


Add Constraint i 


■v? Floor 


(Floor ] o 




Target: 
Bone 

■ Sticky 






(-T-. 

| 1*1 Armature 








[sp Bone.001 


1 


0 Use Rotation 




( 


Offset: 0.000 


) 




Min/Ma | 


X Y WHtk -X Y 




Space: 






World Space i <-» World Space 


* 






( 


Influence: 1.000 




Das Beschrankungspanel des Knochens 


Bone.001 im Posenmodus miteiner 




Boden Beschrankung 





Da es nutzlich ist Knochen manchmal als Objekte zu behandeln ist es moglich Knochen ahnlich wie Objekte zu beschranken . Die 
Ahnlichkeiten gehen soweit das zu Beschreibung der Funktion auf die Beschrankungsseiten des Handbuchs verwiesen werden kann. 

Dazu gehoren bekannte Beschrankungen die zum Beispiel zum animieren von Maschinen benutzt werden konnen und 
Knocheneigene Beschrankungen wie die umgekehrte Kinematik. 
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Umgekehrte Kinematik 

Umgekehrte Kinematik kehrt die "normale" Animationserzeugung um. Mit UK werden die Positionen von Knochen nicht durch ihre 
ubergeordnete Knochen bestimmt, sondern der gewunschte Knochen wird positioniert und alle ubergeordneten werden so 
positioniert, dass sie die eingestellte Position ermoglichen. Zum Beispiel kann so eine Hand platziert werden und alle Arm und 
Schulterknochen drehen und knicken so das die Hand position moglich ist. 

Dadurch wird das einstellen von komplizierten Posen leichter. 
Automatische UK 

Automatische UK ist ein Werkzeug fur schnelle Positionierung. Es kann in der Werkzeugleiste in der 3D Ansicht im Posenmodus 
eingeschaltet werden. Wenn die Auto UK eingeschaltet ist, werden standardmafiig alle ubergeordneten Knochen so positioniert das 
sie die Position des ausgewahlten und positionierten Knochens ermoglichen. Die Anzahl derdem ausgewahlten Knochen 
ubergeordneten Knochen (der ubergeordneten Knochenkette) kann mit: - Shift PageUp, ■ Shift PageDown oder - Shift WheelUp O, 
<t Shift WheelDown S verandert werden. 

Dies ist eine begrenzte Version der UK Begrenzung die abertrotzdem nutzlich sein kann. 
UK Beschrankungen 

Meistens wird UK uber Knochenbeschrankungen eingestellt. Siehe dafur die einzelnen Seiten zu: 

• UK Auflosung 

• Spline UK 
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Spline UK ist eine Beschrankung die alle Teile der eingestellten Knochenkette entlang kubischer Funktionen ausrichtet. Durch 
Veranderung der Biegesteifigkeit konnen asthetische Formen erzeugt werden, besonders fur organische Objekte wie Schwanze oder 
Tentakeln. 

Einstellung 

Die Spline UK Beschrankung ist nicht direkt eine umgekehrte Kinematik da sie strenggenommen eine Hilfestellung ist, um Knochen 
normal zu bewegen. Allerdings werden trotzdem mehrere Knochen bewegt und sie hat auch sonst einige Eigenschaften die sie als 
UK qualifizieren. Obwohl es vermieden werden sollte dazu zu greifen wird, wenn eine normale UK und eine Spline UK ausgewertet 
werden sollen die normale UK Prioritat. 

Siehe die Seite zur Spline UK fur die Einstelloptionen. 
Tips 

• Fur optimale deformation wird empfohlen das die Knochen ungefahr anhnliche Langen und nicht zu lang sein sollten, damit sie 
sich der Kurve gut anpassen konnen. Aufierdem sollten die Knochen in der Ruheposition ungefahr der Kurve folgen. 

• Fur bessere Kontrolle iiber die Kurve wird empfohlen das Haken zur veranderung der Kurve benutzt werden sollten. 

• Es ist im Moment notig das Kontrollknochen in einem separaten Skelett sind, da Blender sonst in Abhangigkeitskonflikte gerat. 
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Beschreibung 

Beschrankungen sind Objektfunktionen, sie kontrollieren auf verschiedene Weise Transformationseigenschaften (Position, Rotation 
und Skalierung) eines Objektes. 

Alle Beschrankungen teilen sich eine einfache gemeinsame Oberflache , wieder mit vielen Ahnlichkeiten zu denen von Modifikatoren. 
Benutzung von Beschrankungen 

Auch wenn Beschrankungen in statischen Szenen sehr nutzlich sein konnen, sind sie eigentlich fur Animationen ausgelegt worden, 
das sie die Kontrolle von Freiheitsgraden von Objekten sehr leicht einstellbar begrenzen konnen. 

Beschrankung von Knochen 

Im Posiermodus von Knochen verhalt sich jeder Knochen ein ungefahr wie ein normales Objekt, daher konnen sie auch beschrankt 
werden. Die meisten Beschrankungen funktionieren gut mit Objekten und Knochen aber es gibt ein paar Ausnahmen die auf der 
jeweiligen Seite erklart werden. 

Verwandte Themen sind: 

• Das Kapitel Uber Animationen 

• Das benutzen von Beschrankungen in Verbindung mit Armatures 
Verfugbare Beschrankungen 



R Transform 


Tracking 


Relationship 


V(P Copy Location 


<P Clamp To 


<P Action 


<>> Copy Rotation 


<P Damped Track 


(P Child Of 


*<P Copy Scale 


(P Inverse Kinematics 


<P Floor 


[ (P Copy Transforms 


<P Locked Track 


<P Follow Path 


i <P Limit Distance 


<P Spline IK 


<P Pivot 


\ (P Limit Location 


<P Stretch To 


<P Rigid Body Joint 


^(P Limit Rotation 


<P Track To 


<P Script 


1 <P Limit Scale 




(P Shrinkwrap 


'. (P Maintain Volume 






(P Transformation 







BeschrankungsmenCi 

Es gibt verschiedene Typen von Beschrankungen die in 3 Klassen untertei It werden: 
Page status ( reviewing guidelines ) 
Partial page Text 

Missing the Motion Tracking category of constraints 

Images 

Old Screenshot 

Add Constraints list missing Motion Tracking . 
25-Manual-Constraints-Menu.png 



Proposed fixes: 

The category for Motion Tracking constraints needs to be written 
Image needs updating 



• Transformationsbeschrankunqen 

• Beschrankungen durch Folqen 

• Beziehunqsbeschrankunqen 

Es gibt Beschrankungen die nur mit dem Objekt das sie hat funktionieren und es gibt welche die ein zweites Zielobjekt benotigen, 
manchmal von einem bestimmten Objekttyp. Beziehungen zwischen Eigentumer der Beschrankung und Zielobjekt werden mit einer 
dunkelblauen gestrichelten Linie dargestellt. 

Transformationsbeschrankungen 

Diese Beschrankungen begrenzen die Freiheitsgrade des Eigentumers, entweder absolut (also in globalen Koordinaten) oder relativ 
zu einem Zielobjekt 

Kopiere KopiertdieTransformationendesZielobjektes. 
Transformationen ^ J 

Kopiere Position Kopiert die Position des Zielobjekt.es mit einem optionalen Abstand, sodass beide zusammen beweqt werden. 
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Ko iere Ausrichtunq Copied ^ e Ausrichtung des Zielobjektes mit einem optionalen Abstand, sodass beide zusammen gedreht 
— werden. 

Kopiere Skalierunq ^opiert ^ e Skalierung des Zielobjektes mit einem optionalen Abstand, sodass beide zusammen skaliert 
— werden. 

Beschranke Beschrankt den Abstand vom Eigentumer zum Zielobjekt auf "naher als" oder "genau" oder "weiter als" eine 

Entfernunq angegebene Entfernung. 

Beschranke Position Beschrankt die Position des Eigentumers. 

Beschranke 



Ausrichtung 
Beschranke 
Skalierunq 



Beschrankt die Ausrichtung des Eigenstumers. 
Beschrankt die Skalierung des Eigentumers. 



Transformation Benutzt den Wert einer Eigenschaft des Ziels (Position, Ausrichtung, Skalierung) zur Bestimmung eines 
Eigenschaftwerts des Eigentumers. 



Volumen 
beibehalten 



Halt das Volumen eines Objekts konstant. 



Beschrankung durch Folgen 

Diese Beschrankungen versuchen den Eigentumer so zu beeinflussen das er dem Ziel folgt. 

Klammern Der Eigentumer klammert sich an ein Kurvenobjekt. 
Damped Track 

Ungekehrte Kinematiklnverse Kinematics 1st nur bei Knochen moglich. Erzeugt eine Knochenkette die vom Ziel kontrolliert wird. 

Festgelegte Bahn Der Eigentumer folgt einem Ziel, aber mit einem beschrankten Freiheitsgrad. 

Spline Ungekehrte Kinematik Benutzt mit kubischen Funktionen angenaherte umgekehrte Kinematik. 

Strecken Streckt das Objekt zum Ziel. 

Folgen Die Ausrichtung des Objekts folgt dem Ziel. 

Beziehungsbeschrankungen / Andere 

Aktion Das Objekt fuhrt eine Aktion vom Ziel abhangig aus. 

Untergeordnet Erlaubt eine Beschrankung der Auswirkungen von Unterordnungen. 

g 0( j en Benutzt die Position des Ziels zum Festlegen eines Bodens oder einer Wand die das Objekt nicht passieren 
kann. 

Folqe Pfad Das Objekt folgt einem Pfad oder einer Kurve. 

Pivot 

Feste 

— — ,. , Erzeugt eine feste Verbindung zwischen Objekt und Ziel. 
Korperverbindung 

Skript Benutzt ein Pythonskript das die Beschrankung festlegt. 

Schrumpfwickeln Beschrankt die Position des Objekts unter anderem auf die Oberflache des Ziels. 
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Die drei Teile von Beschrankungen 

Genau wie bei Modifikatoren . kann ein Objekt Oder Knochen mehrere Beschrankungen auf einmal benutzen. Deswegen werden sie in 
einer Hierarchie geordnet die ihren Einfluss festlegt. 

Alle Beschrankungen haben eine gemeinsame Oberflache: 

1. Der Kopf derdie meisten allgemeinen Einstellungen enthalt 

2. Die beschrankungsspezifischen Einstellungen. 

3. Der Einfluss und die Animationskontrollen 



Der Kopf 




ein Beschrankungskopf 
Hiersind zufinden: 

Ein kleiner Pfeil der die Einstellungen der Beschrankung verstecken und wieder hervorholen kann. 
Der Beschrankungstyp 

Das Namesfeld wo ein Name fur die Beschrankung eingegeben werden kann. 

Audderdem wird es rot unterlegt wenn die Beschrankung nicht funktioniert, sei es weil kein Ziel angegeben ist oder weil die 
Einstellungen fehlen oder wiederspruchlich sind. 

Ein Auge das festlegt ob die Beschrankung angezeigt wird. 

Die hoch und runter Knopfe die die Position der Beschrankung in der Hierarchie verandern. 
Das X zum loschen der Beschrankung. 



Beschrankungseinstellungen 




3 



Invert 



Offset 



Invert 



Invert 



Space: 



World Space * | «-» World Space 



a 



Der Hauptteil einer Beschrankung enthalt 
Einstellungen, das Ziel und den 
Beschrankungsraum. 

Die Beschrankungseinstellungen haben naturlich spezifische Auswirkungen abhangig vom Typ. Allerdings gibt es auch hier 
Gemeinsamkeiten. 



Das Ziel 

Hier wird das Ziel angegeben oder ausgewahlt(siehe Beschrankungen ). 

Bei einem Mesh- oder Netzobjekt erscheintzusatzlichein Feld fur eine Vertexgruppe auf die der Einfluss der Beschrankung 
eingegrenzt werden kann. 

Ahnlich wird bei einer Armatur ein Knochenfeld verfugbar. Bei Angabe eines Knochens ist ein Ska lie rung sfaktor fur den Punkt des 
Knochens der benutzt werden soil von 0 (Wurel des Knochens) bis 1 (Ende des Knochens) verfugbar. 
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Der Beschrankungsraum 

Fur viele Beschrankungen gibt es die Moglichkeit einen Raum anzugeben in dem die Beschrankung angewendet wird. Man kann hier 
auswahlen welches lokale bzw. ob das globale Koordinatensystem zur Bestimmung von Punkten und Einflussen benutzt wird. Es sind 
verfugbar: 

Lokale Koordinaten 

Operationen werden im Bezug auf den Ursprung des des Objekts berechnet. 

Lokale mit Ubergeordneten (nurfiir Knochen) 

Auswirkungen werden auf den lokalen Koordinaten des ubergeordneten Knochens errechnet. 

Posierungsraum (nurfiir Knochen) 

ermoglicht den Einfluss der Pose ohne einen Einfluss des normalen Raums der 3D Ansicht im Objekt oder Bearbeitungsmodus. 

Globale Koordinaten (standard) 

Operationen werden im Bezug auf den Ursprung des 3D Raums berechnet. 



Einfluss 




Einfluss 



Der Einfluss skaliert von 0 bis 1 wie stark sich die Beschrankung auswirkt. 
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Kopiere Position 
Beschreibung 

Die Kopiere Position Beschrankung setzt die Position des Eigentumerobjekts auf die des Ziels oder relativ dazu. 
Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 
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Kopiere Position Panel 
Abstand 

Stellt den Abstand zur kopierten Position ein. 
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Kopiere Rotation 
Beschreibung 

Die Kopiere Rotation Beschrankung setzt die Rotation des Eigentumerobjekts auf die des Ziels oder relativ dazu. 
Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 



CopyLocati ( Copy Location ] <•!> 


Target: 




[ [jlTargetobject 


o 


C Q 


■ invert 




■ Ofeet 




Space: 


World Space i «^ World Space i \ 






Influence: 1.000 ) 



Kopiere Position Panel 
Unterschied 

Stellt den Unterschied zur kopierten Rotation ein. 
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Kopiere Skalierung 
Beschreibung 

Die Kopiere Skalierung Beschrankung setzt die Skalierung des Eigentumerobjekts auf die des Ziels oder relativdazu. 
Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 



CopyLocati ( Copy Location ] <•!> 


Target: 




[ [jlTargetobject 


Gf 


C Q 


■ invert 




■ Ofeet 




Space: 


World Space i «^ World Space i \ 






Influence: 1.000 ) 



Kopiere Position Panel 
Unterschied 

Stellt den Unterschied zur kopierten Skalierung ein. 
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Transformationen Kopieren 
Beschreibung 

Diese Beschrankung kopiert alle Transformationen des Ziels fur das Objekt. 
Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 



Transf [ Copy Transforms 



Target: 
Space: 



l.jlTarget_object 



World Space 



a <«> 



World Space 



c 



Influence: 



Copy Transforms panel 
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Beschranke Entfemung 
Beschreibung 

Diese Beschrankung zwingt das Eingentumer Objekt in einer bestimmten Entfemung zum Ziel zu sein. 



Optionen 




Clamp Region: 
8 For Transform 




Limit Distance panel 



Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 
Entfemung 

Hier kann die Entfemung eingegeben werden. 
Entfemung zurucksetzen 

Setzt die Entfemung auf die Entfemung zwischen Objekt und Ziel. 
Region 

Stelltein wie die Entfemung angewendet werden soil: 

innerhalb (standard) 

Das Objekt bleibt innerhalb der Entfemung zum Ziel. 
aufterhalb 

Das Objekt bleibt aufierhalb der Entfemung zum Ziel. 

exakt 

Das Objekt bleibt genau auf der Entfemung zum Ziel. 
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Beschreibung 

Objekte konnen entlang der X Y oder Z Achse bewegt werden. Diese Beschrankung begrenzt diese Bewegungen durch untere und 
obere Grenzen. 

Blenderintern wird die Position aber trotzdem immernoch verandert, es wird nur nicht mehr dargestellt oder gerendert. 
Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 





K? Umit Locati 


Limit Location 


Jo » 


■ Minimum X 




B Minimum Z 




B Maximum X 


B Maximum Y 


B Maximum Z 




B For Transform 






Convert 


World Space 










Influence: 1.000 





Limit Location panel 



Minimum X, Minimum Y, Minimum Z 

Diese Kndpfe aktivieren die Einstellung fur die unteren Grenzen. 
Im Feld ist der Wert einzugeben. 

Maximum X, Maximum Y, Maximum Z 

Diese Kndpfe aktivieren die Einstellung fur die oberen Grenzen. 
Im Feld ist der Wert einzugeben. 

Fur Transformation 

Setzt auch die Blenderinternen Koordinaten auf einen durch die Beschrankung zugelassenen Wert. 
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Rotation begrenzen 
Beschreibung 

Objekte konnen urn die X YoderZ Achse gedreht werden. Diese Beschrankung begrenzt diese Rotation durch untere und obere 
Grenzen. 

Blenderintern wird die Rotation aber trotzdem immernoch verandert, es wird nur nicht mehr dargestellt Oder gerendert. 
Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 



Limit Rotati Limit Rotation 



3 



Limit X 



Limit Y 



Limit Z 



Min: 0* 



Min: 0' 



Max:0° J { ■ Max: 0° 
For Transform 
nvert: 



Min. 0" 



World Space 



Influence. 1000 



Limit Rotation panel 



Begrenze X, Begrenze Y, Begrenze Z 

begrenzt die Rotation des Objekts auf 
Die Minnimum und Maximum Werte. 

• Anders als bei der Positionsbeqrenzunq , konnen nicht obere und untere Grenzen unabhangig eingestellt werden. 

Fur Transformation 

Setzt auch die Blenderinternen Koordinaten auf einen durch die Beschrankung zugelassenen Wert. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 410 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Knochenpanel Ubersicht Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Skalierung begrenzen 
Description 

Objekte konnen entlang der X Y oder Z Achse skaliert werden. Diese Beschrankung begrenzt diese Bewegungen durch untere und 
obere Grenzen. 

Blenderintern wird die Position aber trotzdem immernoch verandert, es wird nur nicht mehr dargestellt oder gerendert. 
Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 



<7 UmitScalin Limit Scaling 




B Minimum X 0 Minimum Y 


B Minimum Z 


1000 oooo 


) Q oooo ) 


0 Maximum X 0 Maximum Y 


B Maximum Z 




0 For Transform 


i Convert: t'.'.Ti.^ 


Space 5 I) 




(_ Influence 1 000 


) 


begrenze Skalierung Panel 



Minimum X, Minimum Y, Minimum Z 

Diese Knopfe aktivieren die Einstellung fur die unteren Grenzen. 
Im Feld ist der Wert einzugeben. 

Maximum X, Maximum Y, Maximum Z 

Diese Knopfe aktivieren die Einstellung fur die oberen Grenzen. 
Im Feld ist der Wert einzugeben. 
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Volumen beibehalten 
Beschreibung 

Beschrankt das Objektauf eine Skalierung seines Ursprunglichen Volumens. 
Optionen 

["^7 Maintain Vo | Maintain Volume | S^l 



Free: 



Volume: 1.000 



Space: 



World Space 



9 <m> 



World Space J 



Influence: 1.000 



Volumen beibehalten Panel 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 

Frei X/Y/Z 

Das freie Skalieren eines Objekts. 
Volumen 

standard ist 1.0. 

Siehe auch 

• (Enqlisch )Harkvman on the development of the Maintain Volume constraint , Marz2010 
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Transformations Beschrankung 
Beschreibung 

Diese Beschrankung ist die Kombination von den Kopier- und Begrenzungsbeschrankungen. Sie kopiert die Transformation des 
Ziels auf den Eigentumer, aber mit vielen Konfigurationsmoglichkeiten wie welche Werte des einen in die Werte des anderen kopiert 
werden sollen. 

Es kann die Verschiebung des Ziels auf der X Achse fur das Objekt eine Verschiebung auf der Z Achse verursachen. Aber es ist 
auch moglich die Rotation urn die Yauf Bewegung entlang der X Achse zu "ubersetzen". 

Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 



\7 Transformation ,r i : 



Target: 

| Brtrapotah 
Some: 



j) Target Otject 



Mm 0000 



Max: 0000 



Min: 0000 



Max 0000 



( Mil 



' Max: 0.000 



Some to Destination Mapprng 



• 


; 










Transformations Panel 
Extrapolieren 

Normalerweise werden nur Bewegungen innerhalb der angegebenen Grenzen auf das andere Objekt ubertragen. Durch 
aktivieren des Extrapolierens verursachen Veranderungen aulierhalb dieser Grenzen trotzdem Veranderungen am Objekt, es 
verhalt sich dann so als ob die Veranderung relativ wie in den Grenzen ware. Siehe das Bild unten als Beispiel: die Gerade 
steigt weiter obwohl die Grenzen sie eigentlich davon abhalten wiirden. 



Quelle 



Ist die Quelle der Transformations! nformation. ZB. ein Hebel oderein Rad. 



Die drei Position, Rot und Skalierung Knopfe stellen ein welcher Typ von Eingabewerten benutzt wird. 

Die X:, Y: und Z: min und max Werte stellen die Grenzen ein innerhalb denen die Werte ubertragen werden oderdie als Grenzen 
zum Extrapolieren benutzt werden. 

Ist das Ziel also das Objekt das verandert werden soil. 

• Die drei Position, Rot und Skalierung Knopfe stellen ein welcher Typ von Eigenschaft im Zielobjekt verandert werden soil. 

• Die drei Achsenubertragung Drop-downlisten erlauben welche Achse auf welche Achse ubertragen wird (z.b. X nach Z). 

• Die min und max Werte geben an welche Grenzen fur die Veranderung des Zielobjekts existieren sollen. Das ist nicht das 
gleiche wie eine Begrenzung der Eingabewerte! 



Das Extrapolieren 




normales Verhalten extrapoliertes Verhalten 
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UK Auflosung 
Beschreibung 

Benutzt die "umgekehrte Kinematik" Animationstechnik, ansatt z.b fur einen Finger den ganzen Arm einstellen zu mussen, richtet sich 
der Arm nach dem Finger aus. Nur fur Knochen verfugbar. 

Die Funktionsweise dieser Beschrankung ist auRerdem auf der Seite fur umgekehrte Kinematik vollstandig dokumentiert. 
Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 





IK 


[ IK J <2> S3 


Target: 
Bone: 

Pole Target: 


( Q Armature 

(^Bone U}l 

[o_ □ 


y Iterations: 


B^Tfij y Use Tail 


Chain Length 


|K£} y Stretch 


Weight: 


O Position. 


1.000 ) ■ Rotation 1.000 1 




( Influence: 


1.000 )\ 



Inverse Kinematics panel 



Z'el 

Muss eine Armatur sein. 
Knochen 

Ein Knochen in der Armatur. 
Pol Ziel 

Objektfur Polare Rotation. 
Losungsschritte 

Maximale Anzahl an Losungsschritten. 
Kettenlange 

Wieviel Knochen von der Beschrankung beeinflusst werden (0 fur alle). 

Benutze Schwanz 

Benutzt den Schwanz des Knochens als letztes Kettenelement. 
Streckung 

Erlauben UK Streckung. 

Einfluss 

Der Einfluss der UK auf die Knochenpositionen. 
Position 

Fur eine UK in Baumstruktur: Einfluss auf eine Position in der Kette. 
Rotation 

Kette folgt der Rotation 

Ziel 

Objektfur das UK aufgelostwird (normalerweise ein leeres Objekt) leerlassen urn UK auszuschalten. 
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Beschreibung 

Der kubische UK lasst eine Knochenkette einer kubischen Funktion (engl. Spline) folgen. Es ist besonders geeignet fur biologische 
und Runde Knochenketten wie z.B. Schwanze und Seile. 

Um UK anzuwenden ist ein bestimmter Aufbau notwendig: Man braucht eine Knochenkette und eine Kurve der die Knochen folgen 
sollen. 

1 . Dem letzten Knochen in der Kette wird diese Beschrankung auferlegt. 

2. Die Kette la nge entspricht der Anzahl an Knochen in der Kette vom letzten Glied an die beeinflusst werden sollen. 

3. Das Ziel ist die Kurve der die Knochen folgen sollen. 

Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankungseinstellungen. 




Q Even Divisions 
■ Chain Offset 



Chain Scaling: 




Scale Mode: 



Influence: 1.000 



kubische UK 
Ziel 

Die gewunschte KurveThe target curve 
Spline Fitting 

Kettenlange 

Wieviele Knochen vom letzten an beeinflusst werden sollen. 
gleichmaftige Unterteilung 

Ignoriert die relative La nge der Knochen. 
Ketten Abstand 

legt den Abstand der Kette von der Kurve fest. 

Kettenskalierung 
Y Streckung 

Streckt die Knochen um die Y Achsen beim anpassen an die Kurve 
XZ Skalierungsmodus 

Skaliert stattdessen entlang den Achsen X und Y. 

Keine 

keine Skalierung 
Knochen Original 

benutze die Ursprtingliche Skalierung der Knochen. 
Volumenerhaltung 

die Skalierung entlang der Achsen X und Z ist die Umkehrung der Skalierung entlang Y. 
Benutze Kurvenradius 

Durchschnittlicher Radius der Endpunkt wird benutzt um X und Z Skalierung einzustellen, zusatzlich zu X Z 
Skalierungsmodell. 

Siehe auch 

Skelettaufbau und Positionierung . 

• Das release Log fur die kubische UK (enqlisch) Blender.org 2.56 Release Log for Spline IK 
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Diese Beschrankung funktioniert wie das Verfolgen aber mit einer zusatzlichen Eigenschaft. Das Objekt wird entlang der Y Achse die 
dem Ziel folgt skaliert, also zum Ziel gestreckt oder vom Ziel zusammengedriickt. 

Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 




Strecken Panel 



Ruheentfernung 

Dieses Feld bestimmtdie Ruheentfernung bei derkeine Streckung oder Stauchung vorgenommen wird. 
Zurucksetzen 

Setztdie Ruheentfernung auf die aktuelle Enterfernung vom Objekt zum Ziel und setzt dementsprechend die Verformnung 
zuruck. 

Volumen Veranderung Variation 

Diese Feld kontrolliert die Volumenveranderung proportional zur Streckungslange. 

Volumen 

Diese Buttons bestimmen entlang welcher Achse skaliert werden soli urn das Volumen annahernd zu erhalten. 
Ausrichtung 

Diese Einstellung ist Aquivalent mit der "Oben" Einstellung im der Verfolgen Beschrankung. Es sorgt dafur das die ausgewahlte 
Achse nach Moglichkeit in Richtung der entsprechenden globalen Achse zeigt. 
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Beschreibung 

Diese Beschrankung sorgt dafur das die ausgewahlte Achse des Objekts immer auf das Ziel gerichtet ist. Wird das Ziel bewegt, 
dreht sich das Objekt entsprechend. Es gibt eine Achse die dabei nach Moglichkeit nach oben zeigen sollen, so gut es eben geht. 

Sie ist dem UK Aufloser in Funktion sehr ahnlich. 

^ "Billboard tracking" Tafel verfolgen 

Ist sehr beliebt in der Spiele Industrie da so Tafel immer auf die Kamera ausgerichtet werden kdnnen. Wenn die Tafeln 
entsprechende Texturen haben kdnnen 3D Effekte erzeugt werden ohne die dafiir sonst ndtige Rechenleistung zu bendtigen. Es 
wird haufig fur Rauch und Nebel benutzt die sonst sehr aufwendig waren. 



Optionen 




Verfolgen Panel 



Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 
Nach 

Die verfolgende Achse die das Objekt nach dem Ziel ausrichtet. 

Oben 

Die Achse die nach Moglichkeit nach oben zeigen soil. 
Zdes Ziels 

Aktiviert das die nach oben zeigende Achse nicht global sondem relativ zum Ziel nach "oben" zeigt. 
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abgeschwachtes Verfolgen 
Beschreibung 

Diese Beschrankung lasst eine Achse immer auf das Ziel zeigen. 
Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankunqseinstellunqen. 



■^7 Damped Tra | Damped Track 



Target: 



GlTarget object 



To: 




Y 


Z 


-x ■ 


■ z 















c 



Influence: 0.500 



abgeschwachtes Verfolgen 



Achse 



Die Achse bzw. Ausrichtung die auf das Ziel zeigen soil 
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begrenztes Verfolgen 
Beschreibung 

Das begrenzte Verfolgen funktioniert genau wie das einfache Verfolgen mit dem Unterschied das Objekt sein Ziel nicht irgendwie 
verfolgt, sondern dabei bestimmte Achsen festgelegt werden um die dabei nicht gedrehtwerden darf z.B. ein Kompass kann nur urn 
die Achse drehen auf der er aufgehangt ist, nicht um die anderen 2. 

Dabei kann es Helfen die Achsen fur die Objektausrichtung einzuschalten oder den 3D Manipulator auf lokal einzustellen. 
Weiter Dokumentation gibt es im (englischen) 2.49 BSoD verfolgen tutorial . 

Optionen 

Fur allgemeine Optionen siehe Beschrankungseinstellungen. 



begrenztes Verfolgen Panel 
Nach 

Die Achse die das Ziel Verfolgen soll.T 
Sperre 

Sperrt rotation um die ausgewahlte Achse. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org Page 419 of 545 




Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Siehe auch 



Animation 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Einleitung 

Die Animation versetzt ein Objekt in Bewegung oder verandert seine auftere Form in zeitlicher Abhangigkeit. Objekte konnen auf 
viele Arten animiert werden: 

Das Objekt selbst 

kann in Position, Ausrichtung oder Grofte verandert werden; 
Dessen Verformung 

erfolgt durch Animierung der Eck- oder Kontrollpunkte; 
Fig uren -Animation mit Hilfe von Skelettstrukturen 

ermoglicht das Verformen auf Grund des Bewegens von "Knochen" innerhalb des Meshs, einer sehr komplexen und flexiblen 
Interaktion, die figurliche Objekte gehen und springen lasst. 

In diesem Kapitel werden die ersten zwei Arten behandelt, die als Grundlage fur das Verstehen der nachfolgenden Kapitel dienen. 

Normalerweise werden in Animationsanwendungen drei Methoden verwendet, urn 3D-Objekte zu bewegen: 

Schlusselbilder (Key-Frames) 

Die kompletten Positionsinformationen zu einem bestimmten Zeitpunkt werden in Schlusselbildern (Key-Frames) gespeichert. 
Eine Animation wird durch die flussige Interpolation der Objektbewegung zwischen den einzelnen Schlusselbildern erzielt. Der 
Vorteil dieser Methode ist es, mit klar visualisierten Elementen zu arbeiten. Ein Animator kann sich von einer Position zur 
nachsten vorarbeiten. Es ist ihm moglich, zuvor erstellte Positionen raumlich oder zeitlich zu verschieben. 
Animaitonskurven 

Kurven werden von Schlusselbildern interpoliert. Sie konnen einzeln fur den X-, Y- und Z-Wert der Lage, Drehung und Grofte, 
sowie fur jedes andere Attribut in Blender erstellt werden. Diese bilden die Graphen fur die Bewegung, mit der horizontalen Zeit- 
und der vertikalen Werteachse. Der Vorteil dieser Methode ist, dass die Ergebnisse der Bewegung genau kontrolliert werden 
konnen. 

Pfad 

Eine im 3D-Raum gezeichnete Kurve, die das Objekt in einer vorgegebenen Zeit folgen muss. 
The first two systems in Blender are completely integrated in a single one, the F-Curve system . 

In Blender 2.5x, everything can now me animated. Previously, only certain datablock had the ability to be keyframed. Now users have 
the ability to animate nearly any type of data that can be changed to multiple values. 

Chapters 

General Principles and Tools 
Keyframes 
Animation Editors 
Using The Timeline 
Markers 

The Graph Editor 

Using the Graph Editor 
F-Curves 
Editing Curves 
F-Curve Modifiers 

The Action Editor 
Actions 

Creating Actions 

Animation Techniques 
Constraints 

Moving objects on a Path 

Changing Object Layers 

Game Engine Physics Recording 

Animating Deformation 

Methods of deformation 
Shape Keys 
Deforming by a Lattice 
Deforming with Hooks 

See also Hooks - Uses a modifier as a way to change the shape of a mesh. Sorta like sticking a fish hook in a mesh and 
pulling. Uses the principles discussed in Shape Keys. 

Drivers 

Drivers 

Driven Shape Keys 

The BSoD Introduction to Character Animation tutorial is a good starting point for learning character animation. Even if you never used 
Blender before. 

Animation Basics 
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Actions 

Actions are used to record the animation of objects and properties. 
Drivers 

Drivers are used to control and animate properties. 
Keying Sets 

Keying Sets are used to record a set of properties at the same time. 
Markers 

Markers are used to mark key points/events within an animation. 
Motion Paths 

Motion Paths are used to visualize an animation. 
Shape Keys 

Shape Keys are used to deform objects into new shapes. 
Animation Editors 
Timeline 

The Timeline Editor is a quick editor to set and control the time frame. 
This also has some tools for animation. 
Graph Editor 

The Graph Editor is mostly used to edit the F-Curves and Keyframes for Channels and Drivers. 
Dope Sheet 

The Dopes Sheet contains a collection of animation editors. 
NLA Editor 

The NLA Editor is used to edit and blend Actions together. 
Categories 

Modifiers 

Modifiers are automatic operations that affect an object in a non-destructive way. 

With modifiers, you can perform many effects automatically that would otherwise be tedious to do manually. 
Rigging 

Rigging. 
Constraints 

Constraints are a way of connecting transform properties (position, rotation and scale) between objects. 
Physical Simulation 

This category covers various advanced Blender effects, often used to simulate real physical phenomena. 
There is the Particle System for things like hair, grass, smoke, flocks. 

Soft Bodies are useful for everything that tends to bend, deform, in reaction to forces like gravity or wind. 
Cloth simulation, to simulate clothes or materials. 
Rigid Bodies can simulate dynamic objects that are fairly rigid. 
Fluids, which include liquids and gasses, can be simulated, including Smoke. 
Force Fields can modify the behavior of simulations. 
Motion Tracking 

Motion tracking is a new technique available in Blender. It is still under development, and currently supports basic operations for 

2D motion tracking, 3D motion tracking, and camera solution. 
Animation Scripts 

Addon scripts for animation. 
Rigging Scipts 

Addon scripts for rigging. 

See Also 

• Manual#Animation 
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Das Zeitstrahl Fenster, erkennbar am Symbol einer Uhr, wird standard ma Gig am Bildschirmende angezeigt. 

Der Zeitstrahl ist nicht wirklich ein "Editor", mehrwie das Outliner Fenster, ein "informierendes" Fenster, mit ein Paareingeschrankten 
Bearbeitungsfunktionen. features. 

Hier erhalten Sie einen Uberblick uber den Animierungsteil Ihrer Szene: wie ist die momentane Zeit, entweder in Bildern oder 
Sekunden, wo befinden sich die Schlusselbilderdes aktiven Objektes, was sind die Start-, und End-Bilderpositionen Ihrer Animation, 
Marker, usw 

Es hat VTR-ahnliche Kontrollknopfe, zum Wiedergeben der Animation, Andern der momentanen Bildposition und Bildreichweite, 
scrollen zwischen den Schlusselbildern ("VTR" steht fur Video Tape Recorder, soviel wie Video Band Aufnahme) . 

Zeitstrahl Elemente 

Das momentane Bild 

The current frame is materialized by the thick green vertical line (the so-called "time cursor", in Timeline window, it is at frame 100). 
You can move it by clicking LMB S anywhere in the window, and you can even scroll forth and back the animation by clicking and 
dragging with this same mouse button. The actual frame number (or second value) is drawn near the pointer when you click or drag 
the time cursor- and obviously, it is always in the "current frame" numeric field of the header . 

Schliisselbilder 

Some keyframes of the active object (or active Doc:2.5/Manual/Animation/Kevframes . etc.) are materialized by vertical colored lines 
at the frame they occur. I think only three different Ipo types are drawn this way: 

• Gelb 

Non-action Object keys (location, rotation, etc.) 

• Orange 

Material keys (diffuse/specular/mirror colors, etc.) 

• dunkel Cyan 

keys forming actions (always pose of armature's bones, but also possibly objects' and shapes' Ipos) 

Note 

Some Ipo type keys aren't materialized at all (e.g. Texture or Constraint ones). 

In (Timeline wndovti . we have two "object" keyframes (frames 10 and 150), one "material" keyframe (frame 40), and no "action" 
keyframe. 

Marker 

Markers werden als kleine Triangel dargestellt, mit ihren Namen in der Nahe. 
Farb Codes sind:: 

• weifie Linie, schwarzer Text: unausgewahlte Marker 

• gelbe Linie, weiflerText: ausgewahlte Marker 

An passe n der Ansicht 



Timeline window. 



1 










0 H 


) 


20 


3D 


4' 


1 SO 60 70 80 90 10 


0 110 120 130 140 150 160 170 180 190 200 210 



j ; j v Vww Frame PHytiacfc j~Pr | Start 1 | End ZOO | 100 | |j««J(^|_»j[~J|>*iJ |_*J |jj 



Frames display. 
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Seconds display. 



This window is unidimensional - it only represents the time in your scene, along its horizontal axis. As frames are the fundamental unit 
of time in Blender, the timeline displays by default frame numbers, at its bottom. 
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The animation range is materialized by the lighter shade of gray (in Timeline window, from frame 1 to frame 200). 

This window behaves as any "area" in Blender: you can pan it with MMB S click-and-drag (left/right only, as this is an unidimensional 
window. . .), zoom in/out with Ctrl MMB ' or Wheel 0, etc. 

Ansichtsmenu 

Dieses Menu kontrolliert was Sie sehen und wie Sie es sehen: 

Maximize W?ncfow(CtrlArrowup) 

This standard command makes this window full-screen. When it is maximized, this entry turns to Tile Window, to restore it to its 
previous size (CtrlArrowdown). 

Lock Time to Other Windows 

This is a cross-windows feature concerning all "time" windows (i.e. all windows which represent the time along their X axis). All 
these windows that have this option enabled will always show the same "time range". When you modify it in one window (either 
by paning or scaling along its X axis), all the others are immediately updated. 

Alleszeigen (\ Home) 

Dieser Standard Befehl wird horizontall die Ansicht vergroftern die gesamte Animations Reichweite anzuzeigen (wie definiert 
vom Start und End Bi Id). 

Center View(C) 

This standard command will center the display on the current frame. 

Jump to Prey Key (CtrlPageDown) 
Jump to Next Key (CtrlPageUp) 

These commands will make the cursor jump the the nearest previous or next keyframe of the active object. 

Jump to Prey Marker (PageDown) 
Jump to Next Marker (PageUp) 

These commands will make the cursor jump the the nearest previous or next marker . 

Only Selected Data Keys 

I think that when this is enabled, the Timeline should only draw the selected keyframes. . . But actually, it seems to always draw 
the keyframes of the active element! 

Sekunden zeigen/Literal\Show Frames (T) 

By default, the time is materialized as frames, as it is internally in Blender. This menu entry enables you to rather show the time 
in seconds (based on the frames per second setting of the scene). 

Very often storyboards are laid out in seconds. Choosing this display unit makes things a little easier than doing all that 
multiplying in your head. 

Play Back Animation 

Plays the animation from the current frame to end, and then cycling from start to end until you click the pause button (or hit Esc). 
All windows matching the criteria set in the Playback menu (see below) will display the animation. 

Bearbeiten 

Frame Menu 

Dieses Menu beinhaltet grundlegend die Marker , mitzwei anderen nutzlichen Optionen: 

End-Frame setzen (E) 
Start-Frame setzen (S) 

Wie Sie vielleicht schon erraten konnen, setzen diese Optionen den momentanen Frame als Start-, oder End-Frame der 
Animation fest... 

Wiedergabe 

Wiedergabe Menu 

This menu controls how the animation is played back, and where. 
Continue Physics 

The tool tip says: "During playback, continue physics simulations regardless of the frame number". Don't understand what it 
means... 

Set Frames/Sec - This will pop-up a numeric field where you can specify a new fps setting. 

Note: Remember the warning of the introduction about modifying this setting after having created some animations - it will 
speed up/down all existing ones... 

Sync Playback to Frames/Sec 

When enabled, it will force the playback to synchronize with the expected frame rate. 

Note that when Blender has enough power to compute more frames per second than needed, it will stick to the specified frame 
rate. So this setting has only an effect when the animations are too heavy to be computed in real time: by default, Blender will 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 423 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Bearbeiten Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

render all frames, effectively slowing down the playback. With this option enabled, it will drop (i.e. not compute them) as much 
frames as necessary to keep the normal playback rate. 
See also the "sync audio" button of the header, below . 

The other options concerns what type of windows should be included in the playback initiated by this Timeline window. Obviously, the 
more windows are involved, the more CPU power you'll need... 

Sequencer Fenster 

When this option is set, all the Video Sequence Ed/forwindows are included in the playback (whatever is there "display" mode: 

Sequence or one of the preview ones. . . ). 

See also the "sync audio" button of the header, below . 

Aufgenommene Bilder Fenster 

When this option is set, all the UV/lmage Ed/forwindows are included in the playback. 

Knopfe Fenster 

When this option is set, all the Buttons Windows are included in the playback (this allows you to see the evolutions of the values 
of the animated settings). 

Animation Fenster 

When this option is set, all the animation windows (i.e. the Ipo Curve Editor, Action Editor and NLA Ed/for ones) are included in 
the playback. 

Alle 3D Windom 

When this option is set, all the 3D V7ewwindows are included in the playback. 

Top-Links 3D Fenster 

When this option is set, only the top-left-most 3D V/ewwindow is included in the playback. 

Kopfzeile Kontrollelemente 

The header controls mostly mimic VTR ones: 
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The header of the Timeline window. 



(I) The animation range 

The first three controls concern the start and end frames of animation. 

Start/End 

The start and end frames! See also the Set as Start/Set as End entries of the Frame menu above. 

Pr 

Short for "Playback Range". This parameter is specified by Start/End, and are "linked" to the ones set in the Anim panel 
of the Scene context, Render sub-context (F1 0) - they are the same values. However, when you enable this Prbutton, you 
can specify a new, temporary animation range, only available/effective for the realtime playbacks (initiated by the "play" 
button of the timeline, or the AltA shortcut). This is much useful when you have to work on a small piece of a big (long) 
animation! 

(II) The current frame 

The third numeric field displays, and allows you to modify, the current frame (as materialized by the green line cursor). 

(III) VTR buttons 

These five buttons allow you to navigate in your animation. 

The center "play" button 

Start the playback! When playing, it turns to a "pause" one, which... pauses (or stops) the playback. 

The first and last buttons 

respectively, send you to the start and end frame. 

The other tm 

respectively send you to the previous/next shown keyframe. 

(IV) Automation 

The "record" red-dot button enables something often called as "automation": it will add and/or replace existing keyframes of the 
active object when you transform it in a 3D view. Note that this work even during playback - the playback is just suspended 
during the transformations, and resumed once you have validated them. 

When you enable this option, another drop-down Auto-Keying Mode list appears to its right, controlling the automation mode: 
Replace Keys 

This will only replace existing keyframes, never add new ones. Hence, your transformations will only have an effect when 
you do them at an already keyed frame. 

Add/Replace Keys 

This will replace existing keyframes, if any, or add new ones. 
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You'll find the same options (Auto-Keying Enabled button, which should be equivalent to the "record" one, and the Auto-Keying 
Mode drop-down list) in the Edit Methods tab of the User Preferences window. However, these ones seem to have no effect! 
But just below them, in the same User Preferences window, you have three toggle buttons that control which curves are 
automatically keyed by this tool: 

Available 

will add a key to all already existing Ipo curves. 
Needed 

will add keys only when needed (i.e. only to Ipo curves controlling properties that are changing). 
Use Visual Keying 

This is to be used with objects or bones that have certain constraints that can affect the key values. For example, setting a 
key on an object with a Copy Location constraint would normally set the key for it's unconstrained location. Enabling this 
option causes the key to be set for the constrained location. 

Note that automation only works for transform properties (objects and bones), in the 3D views (i.e. you can't use it e.g. to 
animate the colors of a material in the Buttons window...). 

(V) Inserting and deleting keys 

The two "key" buttons allow you to insert (I) (orange background) or delete (Altl) the keys of the active object defined for the 
current frame. 

This is not an easy-to-understand nor to-use feature! It tries to use the "context of the largest area" (an "area" is a Blender's 
window). E.g if your largest window is an Ipo Curve Editor \n Material "context", keys will be added to/removed from the active 
material Ipo curves. If it's a 3D view, you'll get the same Insert Key/ Delete Key menu as if you hit l/Altl in that 3D view... 

(VI) Synchronize wth the VSE sound 

Enabling the "speaker" button has basically the same effect as enabling both the Sync Playback to Frames/Sec and 
Sequencer Windom options of the Playback menu. The playback now includes the sequencer, and uses its audio output as 
time-reference. Most useful during video editing... 
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Schlusselbilder 

Schlusselbilder sind die Basis des Animierens. Schlusselbilder definieren den Wert von Daten an einer bestimmten Bildposition. 

Einfach gesagt, etwas ist "animiert" wenn sich etwas nach einiger Zeit verandert. In Blender bedeutet das Animieren von Objekten 
das Andern von Eigenschaften wie der X-Position, oder den Rotkanalwert der Zerstreuungsfarbe von Material, und so weiter, 
wahrend bestimmten Zeiten. 

Wie erwahnt, ist Blenders fundamentale Einheit der Zeit das "Einzelbild", in englisch "Frame", welches fur gewdhnlich nur den 
Bruchteil einer Sekunde, abhangig von der Bildrate, der Szene ausmacht. 

Da jede Animation mittels inkrementellen Anderungen uber mehrere Bilder aufgebaut wird, werden diese Eigenschaften NICHT 
manuell fur jedes Einzelbild geandert, weil: 

• es wurde Jahre dauern! 

• es ware sehr schwierig glatte Variationen der Eigenschaft zu erhalten (es sei denn Sie berechnen mathematische Funktionen 
und geben fur jedes Einzelbild einen prazisen Wert an, was veriickt ware). 

Das ist der Grund warum fast alle direkten Animationen mittels Interpolation bewerkstelligt werden. 

Die Idee ist einfach: Sie legen einige "Kontrollpunkte" fest, "Schlusselbilder" genannt, welche mehrere Bildpositionen auseinander 
liegen. 

Zwischen diesen Schlusselbildern, werden die Eigenschaftenwerte von Blender berechnet (interpoliert) und eingefugt. Dadurch wird 
die Arbeitsbelastung des Animierers deutlich reduziert. Diese Kurven kdnnen im Graphen Editorbearbeitet werden. 




Beispiel der Interpolation 
Zum Beispiel, wenn Sie: 

• einen Kontrollpunkt vom Wert 0 an der Bildposition 0, 

• einen Anderen vom Wert 10 an der Bildposition 25, 

• lineare Interpolation verwenden, 

dann, bekommen wir an der Bildposition 5 einen Wert von 2. 

Das selbe gilt fur alle Zwischenbilder: mit nurzwei Punkten, erhalten Sie ein Glattenwachstum von 0 bis 10 entlang der 25 Bilder. 
Wenn Sie mdchten, dass das Einzelbild 15 den Wert 9 bekommt, mussen Sie einen anderen Kontrollpunkt (oder ein Schlusselbild) 
hinzufugen... 



Schlusselbilder erstellen 



In der 3D Ansicht 



Schlusselbilder werden mit der Taste I angelegt. Ein Menu erscheint mit den folgenden Optionen: 

• Position 

• Rotation 

• Skalieren 

• PosRot 

• Pos, Skalieren 

• Pos, Rot, Skalieren 

• Rot, Skal 

• Visuelle Position 

• Visuelle Rotation 

• Visuelle Pos, Rot 

• Delta-Position 

• Delta Rotation 

• Delta-Skalierung 



In dem Eigenschaften Panel 

Sie kdnnen Schlusselbilder fur fast alle veranderbaren Eigenschaften hinzufugen. Dass ereichen Sie durch das Uberfahren der Maus 
uber eine Eigenschaft und die Verwendung von Tasten: 

• I. Das Feld wird Gelb, kennzeichnend dass ein Schlusselbild gesetzt wurde. 

• Alt+i. Ldscht das aktuelle Schlusselbild. 

• Alt+shift+i. Ldscht alle Schlusselbilder auf diesem Kanal. 

• RMB 3 auf eine Eigenschaft, und Schlusselbild einfugen oder Einzelnes Schlusselbild einfugen fur Vektoreigenschaften. 
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In den Animations Editoren 



Sie konnen Schlusselbilder zu Kanalen, die iiber Schlusselbilder verfugen, in mehreren Animations Editoren hinzufugen, welche auf 
anderen Seiten beschrieben sind:: 



• Zeitstrahl 

• Graphen Editor 

• Dope Sheet 

Schlusselbilder bearbeiten 



Es existieren verschiedene Wege Schlusselbilder zu bearbeiten, welche auf anderen Seiten oben aufgelistet behandelt werden. 
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Animation ist eine langwierige und schwierige Aufgabe. Deswegen gibt es viele Verschiedene Methoden die diesen Prozess 
beschleunigen oder den Arbeitsaufwand reduzieren konnen. 

Fur diese verschiedenen Methoden gibt es unterschiedliche Editorfenster: 

Die Zeitlinie 

Die Zeitlinie erlaubt keine Bearbeitung von Animationsdaten, kann aber Schlusselbilder einer Szene darstellen. 
Per Graph Editor 

Ist die unterste Ebene des Animationsprozesses. Hier werden die Transformationen der Objekte als Kurven dargestellt bzw. 
konnen mit Kurven festgelegt werden. 

Die Dope Sheet 

Die Dope Sheet hat vier Modi die sich zwar alle ahneln aber mit anderen Animationsdaten arbeiten. 
Dope Sheet Modus 

Ein einfacher Schlusselbildeditor der alle Schlussel aller Kanale in einer Szene darstellt. 
Aktions Editor Modus 

Ahnlich wie der Dope Sheet Modus, allerdings werden hier nur Aktionen fur ein Objekt erstellt und bearbeitet. 
Formschlussel Editor Modus 

Stellt Formschlussel Animationen fur ausgewahlte Objekte dar. 
Stift Modus 

Stellt die Stift Datendar. 

Der NLAeditor 

Die Idee hinter diesem hoher leveligen Editor ist von nicht linearen Videoeditoren abgeleitet. Jedes Element reprasentiert eine 
Aktion die bewegt, dupliziert und verzerrt werden kann. 




Es ist wichtig zu wissen wie die Animationsdaten aufgebaut sind! 

• Schlusselbilder formen Kurven 

• Die in Aktionen zusammengefasst 

• Im NLA Editor bearbeitet werden konnen. 
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F-Kurven 

Wenn ersteinmal Animationsschlussel fur eine Aktion festgelegt sind konnen deren F-Kurven verandert werden. 
Das Konzept der Interpolation 




Beispiel einer Interpolation 



Um etwas zu animieren ist mussen Veranderungen iiber eine Zeitspanne stattfinden. Das konnen alle moglichen Veranderungen sein, 
aber sie werden alle ahnlich animiert. 

Es werden bestimmte Punkte mit Animationsschlusseln festgelegt und damit nicht fur alle Bilder einer Animation die Werte per Hand 
eingegeben werden mussen werden fur alle zwischenliegenden Bilder Werte auf Basis von zwei Punkten und der dazwischen 
liegenden Kurve berechnet. Das nennt man Interpolation. 

Zum Beispiel: 

Bei einem Kontrollpunkt bei Bild 0 mit dem Wert 0 und einem anderen mit Wert 1 0 bei Bild 25 und einer linearen Interpolation ergibt 
sich ein Wert von 2 bei Bild 5. 



Einstellungen 

F-Kurven haben drei zusatzliche Eigenschaften die die Interpolation zwischen Punkten, den Hebeltyp und das Verhalten der Kurve 
beeinflussen. 

Interpolations Modi 

Es gibt drei Interpolationsmodi fur den Graphen zwischen den Animationsschlusseln: 




Konstante. 



Linear 

Diese einfach Interpolation bildet eine qerade Linie zwischen den Werten des letzten und nachsten Animationsschlussels. 



Linear. 



Bezier 

Diese Standardmethode verbindet die Animationsschlussel mit Bezierkurven und erzeugt glatte Animationen. 




Bezier. 
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Extrapolation 

(•- ShiftE, or Channel » Extrapolation Mode) 

Extrapolation bestimmt das verhalten der Kurven vor dem ersten und nach dem letzten Animationsschlussel. Es gibt zwei 
Extra po lati o ns mod i : 

Konstant 

Fuqt konstante Funktionen ein. 




konstante Extrapolation 



Linear 



Kurven werden mit linearen Funktionen fortgesetzt. 




Linearextrapolation 



Zusatzliche Extrapolationswerkzeuge sind unter F-Curve Modifikatoren zu finden. 
Hebel Typen 

Fur Bezierkurven gibt es zusatzlich noch Einstellungen fur die Hebel. Der Typ des Hebels kann mit V geandert werden. 
Automatik 




Auto Hebel 



Vektor 




Vektor Hebel 



Ausgerichtet 

Hebel behalten ihre Ausrichtung wenn sie bewegt werden und ihre Kurventangente wird beibehalten. 
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Ausgerichtete Hebel 



Freie 




Freie Hebel 



Auto Klammer 

Auto handles clamped to not overshoot 




Auto clamped handles 



Richtung der Zeit 

Obwohl F-Kurven Bezierkurven sehr ahnlich sind, gibt es einige wichtige Unterschiede. F-Kurven sind mehr Funktionen im 
mathematischen Sinn, als Kurven. Es konnen nicht zwei Wertpunkte mit unterschiedlichen Werten der selben Eigenschaft an einem 
Zeitpunkt existieren. Blender ordnet also selbststandig alle Animationsschlussel in eine Reihenfolge. Wird ein Punkt so vertauscht das 
die Reihenfolge zeitlich nicht stimmen wurde, wird die Reihenfolge geandert, sodass sie stimmt. 



Two control points switching: the curve can't go back 
in time! 
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F-Kurve 

Der F-Curve modifiers are similar to object modifiers, in that they add non-destructive effects, that can be adjusted at anytime, and 
layered to create more complex effects. 

Hinzufiigen des Modifikators 

Das Panel des F-Kurve Modifikators befindet sich im Eigenschaften-Panel. Select a curve by selecting one of its curve points, or by 
selecting the channel list. Click on the Add Modifier button and select a modifier. 

To add spin to an object or group, select the object/group and add a keyframe to the axis of rotation (x,y, or z) 

Go to the Graph Editor make sure the f-curves properties panel is visible (View > Properties) 

>Add Modifier > Generator 

Types of Modifiers 

Generator 

Generator creates a Factorized or Expanded Polynomial function. These are basic mathematical formulas that represent lines, 
parabolas, and other more complex curves, depending on the values used. 

Additive 

This option causes the modifier to be added to the curve, instead of replacing it by default. 
Poly Order 

Specify the order of the polynomial, or the highest power of 'x' for this polynomial, (number of coefficients - 1 ). 
Change the Coefficient values to change the shape of the curve. See [The Wikipedia Page] for more information on polynomials. 

Eingebaute Funktionen 

Unten stehen zusatzliche Formulare, jede mit den selben Option zur Formkontrolle. Erkundigen Sie sich bei mathematischen 
Referenzen fur detailierte Informationen fur jede einzelne Funktion. 

• Sinus 

• Kosinus 

• Tangens 

• Square Root 

• Natural Logarithm 

• Normalized Sine (sin(x)/x) 

Amplitude 

Adjusts the Y scaling 
Phase Multiplier 

Adjusts the X scaling 
Phase Offset 

Adjusts the X offset 
Value Offset 

Adjusts the Y offset 

Envelope 

Allows you to adjust the overall shape of a curve with control points. 

Reference Value 

Set the Y value the envelope is centered around. 

Min 

Lower distance from Reference Value for 1 :1 default influence. 

Max 

Upper distance from Reference Value for 1 :1 default influence. 
Add Point 

Add a set of control points. They will be created at the current frame. 

Fra: 

Set the frame number for the control point. 

Min 

Specifies the lower control point's position. 

Max 

specifies the upper control point's position. 
Cycles 

Cycles allows you add cyclic motion to a curve that has 2 or more control points. The options can be set for before and after the curve. 

Cycle Mode 

Repeat Motion 
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Repeats the curve data, while maintaining their values each cycle. 
Repeat with Offset 

Repeats the curve data, but offsets the value of the first point to the value of the last point each cycle. 
Repeat Mirrored 

Each cycle the curve data is flipped across the X-axis. 
Before/After Cycles 

Set the number of times to cycle the data. A value of 0 cycles the data infinitely. 
Noise 

Modifies the curve with a noise formula. This is useful for creating subtle or extreme randomness to animated movements, like camera 
shake. 

Blend Type 
Replace 

Adds a -.5 to .5 range noise function to the curve. 

Add 

Adds a 0 to 1 range noise function to the curve. 
Subtract 

Subtracts a 0 to 1 range noise function to the curve. 
Multiply 

Multiplies a 0 to 1 range noise function to the curve. 

Scale 

Adjust the overall size of the noise. Values further from 0 give less frequent noise. 
Strength 

Adjusts the Y scaling of the noise function. 
Phase 

Adjusts the random seed of the noise. 
Depth 

Adjusts how detailed the noise function is. 
Python 
Limits 

Limit curve values to specified X and Y ranges. 

Minimum/Maximum X 

Cuts a curve off at these frames ranges, and sets their minimum value at those points. 
Minimum/Maximum Y 

Truncates the curve values to a range. 

Stepped 

Gives the curve a stepped appearance by rounding values down within a certain range of frames. 
Step Size 

Specify the number of frames to hold each frame 
Offset 

Reference number of frames before frames get held. Use to get hold for '1-3' vs '5-7' holding patterns. 
Use Start Frame 

Restrict modifier to only act before its 'end' frame 
Use End Frame 

Restrict modifier to only act after its 'start' frame 
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Dieses Kapitel deckt verschiedene erweiterte Blender Effekte ab, die oft zum Simulieren echter physikalischer Phanomene genutzt 
werden, wie: 

• Rauch 

• Regen 

• Staub 

• Kleidung 

• Wasser 

• Wackelpudding 

Partikel Svsteme konnen verwendet werden urn einige Dinge zu simulieren: Haare, Gras, Rauch : Flocken. 

Haare sind Teil des Parti kel-Systems, und konnen fur faserahnliche Objekte, wie Haar, Pelz, Gras, Federn usw. verwendet werden. 

Weiche Korper sind fur alles nutzlich, was dazu tendiert, sich in Reaktion von Kraften wie Gravitation oder Wind, oder beim Kollidieren 
mit anderen Objekten, zu verbiegen oder zu defomieren . . . Es kann fur Haut, Gummi und sogar fur Kleidung verwendet werden, auch 
wenn es seperate, fur stoffahnliche Objekte spezifische Kleidungssimulation gibt. 

Starre Korper konnen dynamische Gegenstande vortauschen, die ziemlich starr sind. 

Flussiqkeiten , die Flussigkeiten und Gase umfassen, konnen einschlieftlich Rauchs simuliert werden. 

Kraftfelder konnen das Verhalten von Simulationen modifizieren. 

Gravitation 

Gravitation ist eine globale Einstellung, die dasselbe auf alle Physik-Systeme in einer Szene anwendet, die im Szene-Reiter gefunden 
werden konnen. Dieser Wert hat allgemein einen Vorgabewert, von -9.810 in derZAchse, weiche die Anziehungskraft in derechten 
Welt ist. Das Senken dieses Wertes wurde eine niedrigere oder hohere Anziehungskraft simulieren. 

Bemerken Sie, dass Sie den Gravitationswert pro Physik-System im Field Weights Reiter herunterregeln konnen. 
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Sobald auf den Haar Modus gesetzt, erzeugt das Parti kelsystem nur noch statische Partikel, die fur Haare, Fell und Gras verwendet 
werden konnen. 

Wachsen lassen 

Der erste Schritt um Haare zu erstellen ist, die Anzahl der einzelnen Haare und deren Lange vorzugeben. 

Der komplette Weg der Partikel wird danach berechnet. Das heiftt, dass ein Haar alles tut, was ein Partikel auch tun wiirde. Ein Haar 
ist so lang, wie der Weg, den ein Partikel in einerZeit von 100 Frames zurucklegen wurde. Anstattjeden Frame des Haars, Punktfur 
Punkt, zu rendern werden Kontrollpunkte mit einer Interpolierung, den Segmenten, berechnet. 

Styling 

Der nachste Schritt ist die Haare zu stylen. Das einfache Aussehen der Haare lasst sich andem indem man die Physics Settings 
andert. 

Ein erweiterter Weg das Aussehen der Haare zu veranderst ist Children zu benutzen. Dadurch werden zusatzliche Haare auf Basis 
der Originalen und einiger Einstellungen hinzugefugt. 

Haare konnen auch interaktiv im Particle Mode bearbeitet werden. In diesem Modus konnen Haare gekammt, geschnitten, verlangert, 
etc. werden. Dabei werden die Partikel Einstellungen deaktiviert. 

Animieren 

Die Haare konnen dynamisch werden, indem man die Kleidungssimulation verwendet. Dies ist in Hair Dynamics beschrieben. 
Rendern 

Blender can render hairs in several different ways. Materials have a Strand section, which is covered in the materials section in the 
Strands Page . 

Hair can also be used as a basis for the Particle Instance modifier, which allows you to have a mesh be deformed along the curves, 
which is useful for thicker strands, or things like grass, or feathers, which may have a more specific look. 



Optionen 




Image 4a: Settings for a Hair particle system. 



Reg row 

Lasst die Haare jeden Frame nachwachsen. 
Advanced 

Aktiviert die selben Einstellungen wie im Emitter Modus. 
Emission 
Amount 

Anzahl der einzelnen Haare. Verwende so wenig Partikel wie moglich, besonders, wenn du eine Animation planst. Allerdings 
werden genug benotigt, um genung Kontrolle uberdie Haare zu haben. Fureinen normalen Haarschnittsind 1000-2000 
ausreichend. Um einen Korper mit Fell zu uberziehen werden naturlich mehr benotigt. Damit die Haare nicht dunn erscheinen 
werden spater Children verwendet. 

Haar Dynamik 
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Einstellungen um Bewegung in die Haare zu bekommen. Siehe Hair Dynamics . 
Darstellung 

Rendered 

Haare werden als Kurven geseichnet. 

Path 

Es werden nur die Endpunkte der Haare gezeichnet. 

Steps 

Die Zahl der Segmente (Kontrollpunkte minus 1 ) des Haares. zwischen Kontrollpunkt und Segment werden die Haare 
interpoliert. Die Zahl der Kontrollpunkte ist wichtig: 

• fur Animationen, da Kontrollpunkte wie Vertecies behandelt werden. Eine hohere Kontrollpunktanzahl bedeutet langere 
Berechnungszeiten. 

• fur interaktives Beatbeiten, da nur die Kontrollpunkte bewegt werden konnen (die Zahl der Kontrollpunkte kann im Particle 
Modus neu berechnet werden). 

10 Segmente sollten auch fur sehr langes Haar ausreichend sein, 5 Segmente fur kurzeres Haar, und 2 oder 3 sollten genug fur 
kurzes Fell sein. 



Children 

See Children . 
Render 

Hair can be rendered as a Path, Object, or Group. See Particle Visualization for descriptions. 



Benutzung 




Image 4b: Particle systems may get hairy... 



• Fur Tutorial , which produced {Image 4b). It deals especially with short hair. 
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Einfuhrung 

Motion tracking ist eine neu verfugbare Technik in Blender. Sie befindet sich noch in der Entwicklung, unterstutzt aber schon Einfache 
Operationen fur 2D motion tracking, 3D motion tracking, und camera solution. Sie wurde schon in Produktionen wie "Tears of Steel" 
eingesetzt. 

Einstieg 

Motion Tracking ist in der aktuellen Version verfiigbar und direkt einsetzbar. 
Hier ist eine kurze Beschreibung von Motion-Tracking Tools in Blender 

Supervised 2D tracking 

Es gibt keinen gemeinsamen Algorithmus, derfuralle Arten von Filmmaterial, Feature-Punkte und ihre Bewegungen verwendet 
werden kann. Solche Algorithmen konnen erstellt werden, aber diese waren sehr langsam und nicht fehlerfrei, deshalb ist die einzige 
Moglichkeit fur 2D Tracking, manuell einen Algorithmus und dessen Einstellungen auszuwahlen. Die momentanen 
Standarteinstellungen funktionieren fur einen normalen, nicht stark verwackelten schon ziemlich gut. 

Verbessertes 2D Tracking steht schon in unsererTODO-Liste, hatjedoch im Moment wenig Prioritat. Wenn Sie nicht sicher sind 
welcher Algorithmus der Richtige ist und sie diesen Artikel nicht lesen wollen, dann spielen sie mit den Einstellungen, bis sie eine 
gefunden haben, die funktioniert 

Manual lens calibration using grease pencil and/or grid 

All cameras record distorted videos. Nothing can be done about this because of the manner in which optical lenses work. For 
accurate camera motion, the exact value of the focal length and the "strength" of distortion are needed. 

Currently, focal length can be automatically obtained only from the camera's settings or from the EXIF information - there are no tools 
inside Blender which can estimate it. But there are some tools which can help to find approximate values to compensate for distortion. 
There are also fully manual tools where you can use grid which is getting affected by distortion model and deformed cells defines 
straight lines in the footage. You can also use grease pencil for this - just draw line which should be straight on the footage using poly 
line brush and adjust distortion values to make grease pencil match lines on the footage. 

To calibrate your camera more accurately, use the grid calibration tool from OpenCV. OpenCV is using the same distortion model, so 
it shouldn't be a problem. 

Camera motion solving 

Despite that there's no difference in solving camera motion and object motion from math's point of view, only camera solving is 
currently supported. And it still has some limitations, like unsupported solve of tripod motions or dominant plane motions (where all 
track-able features belong to one plane). These limitations are planned to be solved in the future. 

Basic tools for scene orientation and stabilization 

After solve, something is needed to orient real scene in 3D scene for more convenient compositing. There's tools to define floor, 
scene origin, and X/Yaxis to perform scene orientation. 

If something is needed to stabilize video from camera to make the final result looks nicer, 2D stabilization is available to help. It 
stabilizes video from camera which can compensate camera jumps and tilt. 

Basic nodes for compositing scene into real footage 

Some new nodes were added to compositor to composite scene into footage in easier way. So, there are nodes for 2D stabilization, 
distortion and undistortion which are easy to use. 

Not implemented tools 

Some tools aren't available in Blender yet, but they are in our TODO list. So there's currently no support for such things as rolling 
shutter filtering, object motion solving, motion capturing. But you can try to hack this stuff using currently implemented things. 

Manual 

Movie Clip Editor 

Almost all motion tracking tools are concentrated in editor called Movie Clip Editor. Currently it doesn't have any tools which aren't 
related on motion tracking, but in feature it can be expanded to be used for masking and so, that's why it's called in this more abstract 
from motion tracking manner. 

This editor can be found in list of editor types. 
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Editor type menu 

When you'll switch to Movie Clip Editor interface would change in the following way. 




Movie Clip Editor interface 

Next thing which is logical to do is to open new video clip to start working with. There are several ways to to this: 

• Use Open | button from movie editor header 

• Use Clip » Open menu 

• Use AltO> shortcut 

Both of movie files and image sequences can be used in the clip editor. If you're using image sequence there's one limitation on 
naming of files: last group of numbers should be increasing continuously. 

So, when movie clip is loaded into clip editor, extra panels are displayed in the interface. 




Movie Clip Editor with opened clip 

There are plenty of new tools appeared on the screen and here's short description of all of them. 
First of all, it should be mentioned, that camera solver consists of three quite separated steps: 

• 2D tracking of footage 

• Camera intrinsics (focal length, distortion coefficients) specification/estimation/calibration 

• Solving camera, scene orientation, scene reconstruction 

Tools in clip editor are split depending on step they're used at, so interface isn't messed up with scene orientation tools when only 2D 
tracking can be done. Currently displayed tools category can be changed using Mode menu which is in editor header. 



Mode 

tt Distortion 
f" Reconstruction 
_ t$ Tracking 
Tracking 



Movie Clip Editor mode 
menu 



But almost all operators can be called from menus, so it's not necessary to change mode every time you want to use a tool which is 
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In tracking mode only tools which are related on tracking and camera solving are displayed. Camera solving tools are exposed here 
because it's after solving you'll most probably want to re-track existing tracks or place new tracks to make solving more accurate. 

Tools available in tracking mode 

Markers panel 

• Add Marker and Move operator places new marker at the position of mouse (which is under the button in this case, not ideal 
but it's just how things work) and then it can be moved to needed location. When it's moved to needed position, LMB B can be 
used to finish placing new marker. Also, « J Enter and Space can be used to finish placing marker. 

But it's faster to use Ctrl LMB r to place markers directly on the footage. This shortcut will place marker on place you've clicked. 
One more feature here: until you've released mouse button you can adjust marker position moving mouse and using track 
preview widget to control how accurate marker is placed. 

• Detect Features operator detects all possible to features on current frame and places markers at this features. This operator 
doesn't take in account other frames, so it can place markers on features which belongs to moving object and if camera is 
turning away from this shot, no markers would be placed on frames after camera moved away. 

There are several properties for this operator: 

Placement is used to control where to place marker. By default, they'll be added on the whole frame, but you can also 
outline some interesting for detecting areas with grease pencil and place markers only inside outlined area. That's how 
"Inside Grease Pencil" placement variant works. You can also outline absolutely not interesting areas (like trees, humans 
and so) and place markers outside of this areas. That's how "Outside Grease Pencil" placement variant works. 
Margin controls distance from image boundary for created markers. If markers would be placed too close to image 
boundary, they'll fail to track really soon and they should be deleted manually. To reduce amount of manual cleaning up this 
parameter can be used. 

Trackability limits minimal trackabilityfor placing markers. This value came from feature detection algorithm and basically 
it means: low values means most probably this feature would fail to track very soon, high value means it's not much such 
track. Amount of markers to be added can be controlled with this value. 

Distance defines minimal distance between placed markers, it's needed to prevent markers placed too close to each 
other (such placement can confuse camera solver). 

• Delete Track is quite self-explaining operator which deletes all selected tracks. 

Track panel 

• First row of buttons is used to perform tracking of selected tracks. Tracking can happen (in order of buttons): 

o Backward one frame 
o Backward along the sequence 
o Forward along the whole sequence 
o Forward one frame 

This operator depends on settings from Tracking Settings panel which would be described later. 

If during sequence tracking algorithm returned failure of tracking some markers, they'll be disabled and tracking will continue for 
rest of markers. If algorithm returns failure when tracking frame-by-frame, marker wouldn't be disabled and most possible 
position of feature on new frame would be used. 

• Clear After deletes all tracked and keyframed markers after current frame for all selected tracks. 

• Clear Before deletes all tracked and keyframed markers before current frame for all selected tracks. 

• Clear clears all markers except current from all selected tracks. 

• Join operator joins all selected tracks into one. Selected tracks shouldn't have common tracked or keyframed markers at the 
same frame. 

Solve panel 

Camera Motion operator solves motion of camera using all tracks placed on the footage and two keyframes specified on this panel. 
There are some requirements: 

• There should be at least 8 common tracks on the both of keyframes 

• It should be well noticeably parallax effect between this two keyframes 

If everything came smooth during solve, average reprojection error would be reported to the information space and to clip editor 
header. Reprojeciton error means average distance between reconstructed 3D position of tracks projected back to footage and 
original position of tracks. Basically, reprojection error below 0.3 means accurate reprojection, 0.3-3.0 means quite nice solving which 
still can be used. Values above 3 means some tracks should be tracked more accurate or that values for focal length or distortion 
coefficients were set incorrectly. 

Refine option specifies which parameters should be refined during solve. Such kind of refining is useful when you aren't sure about 
some camera intrinsics and solver would try to find best parameter for that intrinsics. But you still have to know approximate initial 
values - it'll fail to find correct values if they were set completely incorrect initially. 

Cleanup Panel 
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This panel contains single operator and it's settings. This operator cleans up bad tracks: tracks which aren't tracked long enough or 
which failed to reconstruct accurate. Threshold values can be specified from slides below the button. Also, several actions can be 
performed for bad tracks: 

• They can be si mply selected 

• Bad segments of tracked sequence can be removed 

• The whole tracks can be deleted 

Clip Panel 

This panel currently contains the single operator ^et as background which sets currently editing clip as camera background for all 
visible 3D viewports. If there's no visible 3D viewports or clip editor is opened in full screen, nothing will happen. 

Properties available in tracking mode 

Grease Pencil Panel 

It's a standard grease pencil panel where new grease pencil layers and frames can be controlled. There's one difference in behavior 
of grease pencil from other areas - when new layer is created "by-demand" (when making stroke without adding layer before this) 
default color for layer would be set to pink. It makes stroke easy to notice on all kinds of movies. 



Objects Panel 




Objects Panel in 
clip editor 

This panel contains list of all objects which can be used for tracking, camera or object solving. By default there's only one object in this 
list which is used for camera solving. It can't be deleted and other objects can't be used for camera solving, all added objects are used 
for object tracking and solving only. These objects can be referenced from Follow Track and Object Solver constraints. Follow Track 
uses camera object by default. 

New objects can be added using _+j and active object can be deleted by _-J button. Text entry at the bottom of this panel is used to 
rename active object. 

If some tracks were added and tracked to wrong object, they can be copied to another object using Track » Copy Tracks and Track » 
Paste Tracks. 

Usage for all kind of objects (used for camera and object tracking) is the same: track features, set camera data, solve motion. 
Camera data is sharing between all objects and refining of camera intrinsics happens when solving camera motion only. 



Track Panel 




Track Panel in clip 
editor 



First of all, track name can be changed in this panel. Track names are used for linking tracking data to other areas like follow track 
constraint. 

Next thing which can be controlled here is marker's enabled flag (using button with eye icon). If marker is disabled, it's position 
wouldn't be used neither by solver nor by constraints. 

Button with lock at the right of button with eye means track is locked. Locked tracks means it can't be edited at all. This helps to 
prevent accidental changes to tracks which are "finished" (tracked accurate along the whole footage). 

Next widget placed on this panel is called "Track Preview" and it displays content of pattern area. This helps to check how good 
tracking is happening (control there's no slides from original position) and also helps to move track back to needed position. Moving 
of track can happen directly from this widget by mouse slide. 

If anchor is used (position on image which is tracking is different from position which is used for parenting) preview widget will display 
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area around anchor position. Such configuration helps for masking some things when there's no good feature at position where mask 
corner should be placed. Details of this technique would be written later. 

There's small area below the preview widget which can be used to enlarge vertical size of preview widget (area is highlighted by two 
horizontal lines). 

Next setting is channels control. Tracking happens in grayscale space, so a high contrast between feature and background yields 
more accurate tracking. In such cases disabling some color channels can help. 

The last thing is custom color and preset for it. This setting overrides default marker color used in clip editor and 3D viewport and it 
helps to distinguish different type of features (for example features on far plane or near plane and so). Color is also can be used for 
"grouping" tracks so the whole group of tracks can be selected by color using Select Grouped operator. 

• Marker Tip 1 : To use good points for tracking, use points in the middle of the footage timeline and track backwards and 
forwards from there. This will provide greater chance of the marker and point staying in the camera shot. 

Camera Data Panel 

This panel contains all settings of camera used for screening movie which is currently editing in clip editor. 

First of all, predefined settings can be used here. New presets can be added or unused presets can be deleted. But such settings as 
distortion coefficients and principal point aren't included into presets and should be filled in even if camera presets were used. 

• Focal Length is already self-described, it's a focal length with which movie was shoot. It can be set in millimeters and pixels. In 
most cases focal length is given in millimeters, but sometimes (for example in some tutorials in the Internet) it's given in pixels. In 
such cases it's possible to set it directly in units it's known in. 

• Sensor Width is a width of CCD sensor in camera. This value can be found in camera specifications. 

• Pixel Aspect Ratio is a pixel aspect of CCD sensor. This value can also be known from camera specifications, but can also be 
guessed. For example, you know that footage should be 1920x1080 but images itself are 1280x1080. In this case pixel aspect 
is: 

1920 / 1280 = 1.5 

• Optical Center is an optical center of lens used in camera. In most cases it's equals to image center, but it can be differ in 
some special cases. Check camera/lens specifications in such cases. To set optical center to center of image, there's Center 
button below sliders. 

• Undistortion K1, K2 and K3 is a coefficients used to compensate lens distortion happened on movie shooting. Currently this 
values can be tweaked by hand only (there's no calibration tools yet) using tools available in Distortion mode. Basically, just 
tweak K1 until solving would be most accurate for known focal length (but also take grid and grease pencil into account to 
prevent "impossible" distortion) 

□splay Panel 

This panel contains all settings which controls things displayed in clip editor. 

• R, G, B and B/W buttons at the top of this panel are used to control color channels used for frame preview and to make the 
whole frame grayscale. It's needed because tracking algorithm works with grayscale image and it's not always obvious to see 
which channels disabled will increase contrast of feature point and reduce noise. 

• Pattern can be used to disable displaying of rectangles which are correspond to pattern areas of tracks. In some cases it helps 
to make clip view more clear and check how good tracking is. 

• Search can be used to disable displaying of rectangles which are correspond to search areas of tracks. In some cases it helps 
to make clip view more clear and check how good tracking is. Search areas for selected tracks only would be displayed. 

• Pyramid makes the highest pyramid level be visible. What pyramid itself is would be described later in Tracking Settings panel 
section, but basically it helps to determine how much track is allowed to move from one frame to another. 

• Track Path and Length controls displaying of path of tracks. So way in which tracks are moving can be visible looking at the 
only one frame. It helps to determine if track jumps from it's position or not. 

• Disabled Tracks makes possible to hide all tracks which are disabled on current frame. This helps to make view more clear to 
control if tracking happens accurate enough. 

• Bundles makes sense after solving movie clip and it works in the following way: solved position of each track gets projected 
back to movie clip and displayed as small point. Color of point depends on distance of projected coordinate and original 
coordinate: if they are close enough point would be green, otherwise it'll be red. This helps to find tracks which weren't solved 
nicely and need to be tweaked. 

• Track Names and Status displays such information as track name and status of track (if it's keyframed, disabled, tracked or 
estimated). Names and status for selected tracks is displayed. 

• Compact Markers. Way in which markers are displayed (black outline and yellow foreground color) makes tracks be visible on 
all kind of footages (both dark and light). But sometimes it can be annoying and this option will make displaying of marker in 
more compact manner - outline would be replaced by dashed black lines drawing on top of foreground, so markers areas would 
be 1px thick only. 

• Grease pencil means if grease pencil strokes are allowed to be displayed and made. 

• Mute changes displaying on movie frame itself with black square, It helps to find tracks which are tracked inaccurate or which 
weren't tracked at all. 

• Grid (available in distortion mode only) displays grid which is originally orthographic but was affected by distortion model. This 
grid can be used for manual calibration - distorted lines of grids are equal to straight lines in the footage. 

• Manual Calibration (available in distortion mode only) applies distortion model for grease pencil strokes. This option also 
helps to perform manual calibration. More detailed description of this process would be made later. 

• Stable (available in reconstruction mode only). This option makes displaying frame be affected by 2D stabilization settings. It's 
only preview option which doesn't actually changes footage itself. 
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• Lock to Selection makes editor be displaying selected tracks on the same screen position along the whole footage during 
playback or tracking. This option helps to control tracking process and stop it when track is starting sliding off or when it jumped. 

• Display Aspect Ratio changes aspect ratio for displaying only. It does not affect on tracking or solving process. 

Tracking Settings Panel 
Common options 

This panel contains all settings for 2D tracking algorithms. Depending on which algorithm is used, different settings would be 
displayed, but there are also few common for all trackers settings: 

Adjust Frames controls which patterns are getting tracking, if be more precise, pattern from which frame is getting tracked. Here's an 
example which should make things more clear. 

Tracker algorithm receives two images inside search area and position of point to be tracked in first image. And tracker tries to find 
position of point from first image on second image. 

Now, how tracking of sequence happens. Second image is always image created from frame at which position of marker isn't known 
(next tracking frame). But different first image can be send to tracker. Most commonly used combinations: 

• Image created from frame on which track was keyframed. This configuration prevents sliding from original position (because 
position which corresponds most to the original pattern is returning by tracker), but it can lead to small jumps and can lead to 
failures when feature point is getting deformed due to camera motion (perspective transformation, for example). Such 
configuration is used if Adjust Frames is set to 0. 

• Image created from current frame is sending as first image to the tracker. In this configuration pattern is tracking between two 
neighbor frames and it allows to deal with cases of high transformations of feature point but can lead to sliding from original 
position, so it should be controlled. Such configuration is used if Adjust Frames is set to 1. 

If Adjust Frames is greater than 1 , behavior of tracker would be like keyframes for tracks are creating every Adjust Frames frames 
and tracking between keyframed image and next image is used. 

Speed can be used to control speed of sequence tracking. This option makes nothing with quality of tracking it's just helps to control if 
tracking happens accurate. In most of cases tracking happens much faster than realtime playing and it's difficult to notice when track 
began to slide off from position. In such cases Speed can be set to Double or Half to add some delay between tracking two frames, 
so slide off would be noticed earlier and tracking process can be cancelled to adjust positions of tracks. 

Frames Limit controls how many frames can be tracked when Track Sequence operator is called. So, each Track Sequence 
operation would track maximum Frames Limit frames. This also helps to notice slide off of tracks and correct them. 

Margin can be used to make tracks disabled when they are becoming too close to image boundary. This slider controls "too close" in 
pixels. 

KLT tracker options 

KLT tracker is an algorithm used by default. It allows to track most kinds of feature points and it's motion. It's using pyramid tracking 
which works in the following way. Algorithm tracks larger image than pattern first to find general direction of motion. Then it tracks a bit 
smaller image to refine position from first step and make final position more accurate. This continues several times. Number of steps 
of such tracking is equal to Pyramid Level option and we tell that on first step tracking happens for highest pyramid level. So Pyramid 
Level=1 is equal to pattern itself, and each next level doubles tracking image by 2. 

Search area should be larger than highest pyramid level and "free space" between search area and highest pyramid level defines 
how much feature can be moved from one frame to another. 

Default settings should work in most of general cases, but sometimes pyramid level should be changed. For example, when footage is 
blurry, adding extra pyramid levels helps to track them. 

This algorithm can fail in situations when feature point is moving in one direction and texture around feature point is moving in another 
direction. 

SAD tracker options 

On each step SAD tracker reviews the whole search area and finds pattern on second image which is mostly like pattern which is 
getting tracking. This works pretty fast, but can fail in several cases. For example, when there're another feature point which looks like 
tracking feature point appears in search area. In this case SAD will lead to jump of track from one feature to another. 

Correlation defines threshold value for correlation between two patters which is still considering as successful tracking. 0 means 
there's no correlation at all, 1 means correlation is full. 

There's one limitation: currently, it works for features 16x16 only. 

Marker Panel 

This panel contains numerical settings for marker position, pattern and search areas dimensions, offset of anchor point from pattern 
center. All sliders are self-explainable. 

Proxy /Timecode Panel 
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Proxy /Timecode 
Panel in clip editor 



This panel contains options used for image proxies and timecodes for movies. 

Proxy allows to display images with lower resolution in clip editor. This can be helpful in cases when tracking of 4K footage is 
happening on machine with small amount of RAM. 

First four options are used to define which resolutions of proxy images should be built. Currently it's possible to build images 25%, 
50%, 75% and 1 00% from original image size. Proxy size of 1 00% can be used for movies which contains broken frames which can't 
be decoded. 

Build Undistorted means that proxy builder would also create images from undistorted original images for sizes set above. This 
helps to have faster playback of undistorted footage. 

Generated proxy images are encoding using JPEG and quality of JPEG codec is controlled by Quality slider. 

By default, all generated proxy images are storing to <path of original footage>/BL_proxy/<clip name> folder, but this location can be 
set by hand using Proxy Custom Directory option. 

Rebuild ProxyJ will regenerate proxy images for all sizes set above and regenerate all timecodes which can be used later. 

Use Timecode Index can (and better be used) for movie files. Basically, timecode makes frame search faster and more accurate. 
Depending on your camera and codec different timecodes can make better result. 

Proxy Render Size defines which proxy image resolution is used for display. If Render Undistorted is set, then images created 
from undistorted frame would be used. If there's no generated proxies, render size is set to "No proxy, full render" and render 
undistorted is enabled, undistortion will happen automatically on frame draw. 

Tools available in reconstruction mode 




Proxy/ 2D 
Stabilization Panel 
in clip editor 



There's one extra panel which is available in reconstruction mode - 2D stabilization panel. 

This panel is used to define data used for 2D stabilization of shot. Several options are available in this panel. 

First of all, it's list of tracks used to compensate camera jumps, or location. It works in the following way: it gets tracks from list of 
tracks used for location stabilization and finds median point of all these tracks on first frame. On each other frame algorithm makes 
this point have the same position in screen coordinates by moving the whole frame. In some cases it's not needed to fully compensate 
camera jumps and Location Influence can be used in such cases. 

Camera can also rotate a bit adding some tilt to the footage. There's Stabilize Rotation option to compensate this tilt. Extra single 
track is needed to set for this and it works in the following way. On first frame of movie, this track is getting connected with median 
point of tracks from list above and angle between horizon and this segment is keeping constant along the whole footage. Amount of 
rotation applying on the footage can be controlled by Rotation Influence. 

If camera jumps a lot, it'll be noticeable black areas near image boundaries. To get rid of these black holes, there's Autoscale option 
which finds smallest scale, applying which on the footage all black holes near image boundaries would eliminate. There's option to 
control maximal scale factor (Maximal Scale) and amount of scale applying on the footage (Scale Influence) 
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• Blender Internal 

• Cycles 

Rendering 

Rendering ist der finale Prozess, in der ein 2D Bild entsprechend der erstellten 3D-Szene erzeugt wird. Sie konnen ein Bild auf ihrem 
Computer rendern, oder, da es ein rechenintensiver Prozess ist, in einer Render Farm, welche ein Netzwerk von PC's ist, die an 
verschiedenen Sektionen des Bildes oder an verschiedenen Frames arbeiten. Dieser Abschnitt beinhaltet eine vollstandige Erklarung 
der Eigenschaften von Blender, bezogen auf den Herstellungsprozess von Bildern und Animationen. 

Nach dem Sie Materialien, Texturen, Belichtung und die Kamera eingerichtet haben, konnen Sie mitdem Rendem beginnen. Es ist 
unwahrscheinlich dass Sie es im ersten Anlauf alles richtig machen, also bereiten Sie sich darauf vor mehrere Test Renderings 
durchzufuhren. Diese Abteilung beschreibt die Optionen und Einstellungen fur den Renderprozess, der in Ihrer gewunschten 
Bildqualitat resultiert. 

Blender hat eine interne Render Engine welche genutzt wird. Diese ist schnell, und kann wenn sie genau eingestellt ist gute 
Ergebnisse liefern. Es existieren mehrere andere externe Renderer welche geladen werden konnen, die erweiterte Rendering Tools 
anbietet. 

Wir wissen dass rund urn den Globus, unsere Nutzer PC's mit unterschiedlicher Leistung haben. Rendering ist der Prozess in CG der 
CPU und Speicherplatzauffrisst als ob es kein Morgen gabe. Besonders in Unternehmen, Especially in corporate environments, it is 
easy to fill up terabyte servers by uploading ten hour-long DV tapes and doing some editing. So, there are lots of options try to 
shoehorn a big job into a small PC by providing you with multiple sets of options that chunk up the work as best we can, while still 
preserving image integrity. 

This page discusses the main options found on the Render panel, and subsequent explain more. 
Uberblick 

The rendering of the current scene is performed by pressing the big Image button in the Render panel, or by pressing F12 (you can 
define how the rendered image is displayed on-screen in the Render Output Options ). See also the Render Window . 

A movie is produced by pressing the big Animation button. The result of a rendering is kept in a buffer and shown in its own window. It 
can be saved by pressing F3 or via the File->Save Image menu using the output option in the Output panel. Animations are saved 
according to the format specified, usually as a series of frames in the output directory. See Output Options and Animations . 

Das Bild wird anhand der Dimensionen die im Dimensionen Panel angegeben sind gerendert. 

Arbeitsablauf 

In general, the process for rendering is: 

1 . Create all the objects in the scene 

2. Light the scene 

3. Position the Camera 

4. Render a test image at 25% or so without oversampling or raytracing etc. so that it is very fast and does not slow you down 

5. Set and Adjust the materials/textures and lighting 

6. Iterate the above steps until satisfied at some level of quality 

7. Render progressively higher-quality full-size images, making small refinements and using more compute time 

8. Save your images 

Verteilte Render Farm 

There are several levels of CPU allocation that you can use to decrease overall render time by applying more brainpower to the task. 

First, if you have multi-core CPU, you can increase the number of threads, and Blender will use that number of CPUs to compute the 
render. 

Second, if you have a local area network with available PC's, you can split the work up by frames. For example, if you want to render a 
200 frame animation, and have 5 PC's of roughly equal processing power, you can allocate PC#1 to produce frames 1-40, PC#2 to 
frames 41-80, and so on. If one PC is slower than the others, simply allocate fewer frames to that PC. To do LAN renders, map the 
folder containing the .blend file (in which you should have packed your external data, like the textures, . . .) as a shareable drive. Start 
Blender on each PC and open the .blend file. Change the Start and End frame counts on that PC, but do not save the .blend file. Start 
Rendering. If you use relative paths for your output pathspec, the rendered frames will be placed on the host PC. 

Third, you can do WAN rendering, which is where you email orfileshare or Verse-share the .blend file (with packed datas!) across the 
Internet, and use anyone's PC to perform some of the rendering. They would in turn email you the finished frames as they are done. If 
you have reliable friends, this is a way for you to work together. 

Fourth, you can use a render farm service. These service, like BURP, is run by an organization. You email them your file, and then they 
distribute it out across their PC's for rendering. BURP is mentioned because it is free, and is a service that uses fellow Blender users 
PC's with a BOINC-type of background processing. Other services are paid subscription or pay-as-you-go services. 

Render Workbench Integration 
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Some Render Pipeline Possibilites 




Blender has three independent rendering workbenches which flow the image processing in a pipeline from one to the other in order: 

• Rendering Engine 

• Compositor 

• Sequencer 

You can use each one of these independently, or in a linked workflow. For example, you can use the Sequencer by itself to do post 
processing on a video stream. You can use the Compositor by itself to perform some color adjustment on an image. You can render 
the scene, via the active Render Layer, and save that image directly, with the scene image computed in accordance with the active 
render layer, without using the Compositor or Sequencer. These possibilities are shown in the top part of the image to the right. 

You can also link scenes and renders in Blender as shown, either directly or through intermediate file storage. Each scene can have 
multiple render layers, and each Render Layer is mixed inside the Compositor. The active render layer is the render layer that is 
displayed and checked active. If the displayed render layer is not checked active/enabled, then the next checked render layer in the list 
is used to compute the image. The image is displayed as the final render if Compositing and Sequencer are NOT enabled. 

If Compositing is enabled, the render layers are fed into the Compositor. The noodles manipulate the image and send it to the 
Composite output, where it can be saved, or, if Do Sequence is on, it is sent to the Sequencer. 

If Sequencer is enabled, the result from the compositor (if Do Composite is enabled) or the active Render layer (if Do Composite is 
not enabled) is fed into the Scene strip in the Sequencer. There, it is manipulated according to the VSE settings, and finally delivered 
as the image for that scene. 

Things get a little more complicated when a .blend file has multiple scenes, for example Scene A and Scene B. In Scene B, if 
Compositing is enabled, the Render Layer node in Scene B's compositor can pull in a Render Layer from Scene A. Note that this 
image will not be the post-processed one. If you want to pull in the composited and/or sequenced result from Scene A, you will have to 
render Scene A out to a file using Scene A's compositor and/or sequencer, and then use the Image input node in Scene B's 
compositor to pull it in. 

The bottom part of the possibilities graphic shows the ultimate blender: post-processed images and a dynamic component render 
layer from Scene A are mixed with two render layers from Scene B in the compositor, then sequenced and finally saved for your 
viewing enjoyment. 

These examples are only a small part of the possibilities in using Blender. Please read onto learn about all the options, and then 
exercise your creativity in developing your own unique workflow. 

The Render Settings Panel 

The Render tab contains all of the options for the internal render engine, or an external one, if selected. 
Render 

Here you can activate the rendering process, by rendering a Still Image or an Animation 

You can also select where the image is rendered to. These are described on the Render Display page. 

Layers 

The Layers menu contains options for rendering in Layers and Passes 
Dimensions 

This menu has settings for the size of the rendered images (see Output Options ), and options for rendering sequences (see 
Animations) ). 

Anti-Aliasing 

Antialiasing is important for producing high quality renders that do not have "jaggies" or stair-stepped pixel artifacts. 
Motion Blur 

Motion Blur is an important effect in rendering moving images. It prevents the animation from appearing unrealistic and stuttery, as in 
stop-motion, where each frame is a perfect still image. 
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Shading 

These are options for controlling what shading effects are calculated in the render. Deselecting them disables them. 

• Textures 

• Shadows 

• Subsurface Scattering 

• Environment Maps 

• Ray Tracing 

• Color Management 

Uses a linear workflow when enabled 

• Alpha 

Set how transparent pixels are rendered 

Output 

Set where images are rendered to and what file type. See Output Options . 
Leistung 

Control the Tenderer performs in respect to the computer's memory and processor. See Performance . 
Post Processing 

Control effects that are applied after the image has been rendered. If you are using the Compositor or Sequencer , you can tell Blender 
to process those effects instead of directly rendering the scene. 

Fields are used when Rendering for Video 

Dithering is method of blurring pixels. 

You can also enable Edge Rendering to create sketchy or toon-like effects. 
Stempel 

Stamping inserts text over the rendered images. 
Backen 

Render Baking is a process that creates texture files that hold desired rendered effects, like lighting, shadows, or color information. 
This is useful for working with real-time graphics that benefit from not having to calculate shading when not necessary. 
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Ein vom Rechner generiertes Bild besteht aus Pixeln, diese Pixel konnen naturlich nur aus einer einzigen Farbe bestehen. Wahrend 
des Render-Vorgangs muss die Rendering Engine deswegen jedem Pixel auf Basis vom momentan zu sehenden Objekt, jedem 
Pixel eine einzelne Farbe zuweisen. Das fiihrt oft zu schlechten Ergebnissen, besonders bei scharfen Kanten, oder wo dunne Linien 
vorhanden sind, und es ist bei schragen Linien besonders offensichtlich. 

Urn dieses Problem zu losen, welches Aliasing genannt ist, ist es moglich auf eine Anti-Aliasing Technik zuruckzugreifen. 
Grundsatzlich, wird jedes Pixel 'Ciberabgetasteten', durch das Rendern als ob es 5 oder mehr sind, und die Zuweisung einer 
'durchschnittlichen' Farbe zu dem gerendertem Pixel. 

Die Knopfe zur Kontrolle von Anti-Aliasing, oder Uberabtastung (OSA), sind unterhalb der Render Knopfe im Render Panel (Render 
Panel.). 

Optionen 

Anti-Aliasing Kontrollkastchen 
Aktiviert Uberabtastung 

5/8/11 /16 

Die Anzahl an Abtastungen. Die Werte 5,8,11,16 sind vorher-gesetzte Nummern in speziellen Abtastungsmustern;; ein 
hoherer Wert erzeugt bessere Kanten, aber verlangsamt den Render-Vorgang. 

StandardmaHig, we use in Blender a fixed "Distributed Jitter" table. The samples within a pixel are distributed and jittered in a way 
that guarantees two characteristics: 

1 . Each sample has equal distances to its neighbor samples 

2. The samples coverall sub-pixel positions equally, both horizontally and vertically 

The images below show Blender sample patterns for 5,8,11 and 1 6 samples. To show that the distribution is equalized over 
multiple pixels, the neighbor pixel patterns were drawn as well. Note that each pixel has an identical pattern. 



5 samples 8 samples 11 samples 16 samples 

Full Sample 

For every anti-aliasing sample, save the entire Render Layer results. This solves anti-aliasing issues with compositing. 
Filtering 

When the samples have been rendered, we've got color and alpha information available per sample. It then is important to define how 
much each sample contributes to a pixel. 

The simplest method is to average all samples and make that the pixel color. This is called using a "Box Filter". The disadvantage of 
this method is that it doesn't take into account that some samples are very close to the edge of a pixel, and therefore could influence 
the color of the neighbor pixel(s) as well. 

Filter menu: Set The filter type to use to 'average' the samples: |Box |The original filter used in Blender, relatively low quality. For the 
Box Filter, you can see that only the samples within the pixel itself are added to the pixel's color. For the other filters, the formula 
ensures that a certain amount of the sample color gets distributed over the other pixels as well. 

Box A low quality box shaped curve (see above) 

Tent A simplistic filter that gives sharp results 

Quadratic A Quadratic curve 

Cubic A Cubic curve 

Gauss Gaussian distribution, the most blurry 

Catmull-Rom Catmull-Rom filter, gives the most sharpening 

Mitchell-Netravali Mitchell-Netravali, a good all around filter that gives reasonable sharpness 
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Filter Size 

Making the filter size value smaller will squeeze the samples more into the center, and blur the image more. A larger filter size make 
the result sharper. Notice that the last two filters also have a negative part, this will give an extra sharpening result. 



Examples 




Rendering without AA (left) with AA=5 (center) and AA=8 (right). 




AA 8, Quadratic filter 
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AA 8, Gaussian filter 




AA 8, Catmull-Rom filter 




AA 8, Mitchell-Netravali filter 
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Animationen mit Blender werden normalerweise als Reihe von perfekt stillstehenden Bildern gerendert. Das ist unrealistisch, da 
schnelle Objekte normalerweise, sowohl in einem Einzelbild einer Videoaufnahme als auch in einem Foto, durch ihre Bewegung 
verschwommen erscheinen. Um einen solchen Bewegungsunscharfeneffektzu verwenden kann Blender den eigentlichen Frame und 
noch zusatzliche Zwischenframes bis zum nachsten eigentlichen Frame rendern und diese vermischen um schnell bewegte Details 
verschimmen zu lassen. 

Das Menschliche Auge 

Ein Gehirn verarbeitet etwa 15 Bilder von jedem Auge parallel in einer Sekunde. Diese Bilder werden im Gehirn miteinander 
verglichen und Bewegung wird festgestellt. Wenn sich etwas sehr schnell bewegt, sieht man den Gegenstand verschwommen (weil 
die Augen dem Gegenstand mit Verzogerung folgen und weil die Zeitspanne in der der Gegenstand quasi an der selben Stelle ist zu 
kurz ist um fur das Gehirn als Einzelbild erkennbar zu sein). Das einzig Wichtige daran ist, dass ich eine Bewegungsunscharfe sehe. 

Im Film 

To keep us from seeing jumpy motion pictures, we simply doubled the frame rate to 30 frames per second (fps) (24 fps EU). So, the 
shutter is basically open for a 30th of a second and the film is exposed to the world for that length of time. As things moved in the real 
world during that time, the film exposure caused the image of the moving thing to be physically blurred or smeared on that frame. 
When developed and shown, we physically see an image that is blurred. The POINT IS, I see a blurred image. 

In der Computergrafik 

In CG, when a frame is rendered, the computer knows exactly where everything should be, and renders it as such. From frame to 
frame, an object is location A in frame 1 , and location B in frame 2. When we show you these two frames at speed (30 fps), the image 
appears jumpy to us, because, somewhere between the eyeballs and the film, there isn't that same blurring as the real world and film, 
and we can tell. 

Bewegungsunscharfe in Blender 

Wie kann man ein computergeneriertes Bild unscharf machen? In Blender gibt es zwei Moglichkeiten, Bewegungsunscharfe zu 
erzeugen: 

Abtastbewegungsunscharfe 

Dieses Verfahren ist langsam, aber es liefert bessere Ergebnise. Es kann in der motion blur section im render options panel aktiviert 
werden. 

Motion Samples 

Die Anzahl der Samples fur ein Bild 

Shutter 

Die Zeit, die zwischen Offnen und schliefien des Verschlusses vergeht 
Vektoren Bewegungsunscharfe 

Vector Blur ist schneller, kann aber zu unerwunschten Nebeneffekten fuhren - die allerdings verhindert werden konnen. Vector blur wird 
im Compositing durchgefuhrt, indem die Szene ohne Unscharfe und mit einen Pass, der die Bewegungsinformationenfurjeden Pixel 
enthalt, gerendert wird. Diese Information ist ein Vektor, der eine 3D Richtung und einen Betrag enthalt. Der Compositor nutzt diese 
Information, um Unscharfe auf jeden Pixel in die angegebene Richtung anzuwenden. 

Beispiele 

To better grasp the concept let's assume that we have a cube, uniformly moving 1 Blender unit to the right at each frame. This is 
indeed fast, especially since the cube itself has a side of only 2 Blender units. 

Image 1. shows a render of frame 1 without Motion Blur, Image, shows a render of frame 2. The scale beneath the cube helps in 
appreciating the movement of 1 Blender unit. 




Image 1 . Frame 1 of moving cube without Image 2. Frame 2 of moving cube without 
Motion Blur. Motion Blur. 
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Image 3. Frame 1 of moving cube with Motion 
Blur, 8 samples, Shutter=0.5. 



Image 3. on the other hand shows the rendering of frame 1 when Motion Blur is set and 8 'intermediate' frames are computed. Shutter 
is set to 0.5; this means that the 8 'intermediate' frames are computed on a 0.5 frame period starting from frame 1 . This is very evident 
since the whole 'blurriness' of the cube occurs on half a unit before and half a unit after the main cube body. 

Image 4. and Image 5. show the effect of increasing Bf values. A value greater than 1 implies a very 'slow 1 camera shutter. 




Image 4. Frame 1 of moving cube with Motion Image 5. Frame 1 of moving cube with Motion 
Blur, 8 samples, Shutter=1 .0. Blur, 8 samples, Shutter=3.0. 



Better results than those shown can be obtained by setting 11 or 1 6 samples rather than 8, but, of course, since as many separate 
renders as samples are needed a Motion Blur render takes that many times more than a non-Motion Blur one. 

Hinweise 

If Motion Blur is active, even if nothing is moving on the scene, Blender actually 'jitters' the camera a little between an 'intermediate' 
frame and the next. This implies that, even if Anti-Aliasing is off, the resulting images have nice Anti-Aliasing. An MBLUR obtained 
Anti-Aliasing is comparable to an Anti-Aliasing of the same level, but generally slower. 

This is interesting since, for very complex scenes where a level 16 Anti-Aliasing does not give satisfactory results, better results can 
be obtained using both Anti-Aliasing and MBIur. This way you have as many samples per frame as you have 'intermediate' frames, 
effectively giving oversampling at levels 25,64,121,256 if 5,8,11,16 samples are chosen, respectively. 
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Cycles ist eine neue Renderengine welche ab der Blenderversion 2.61 in Blender fest integriert ist. Cycles wird stand ig 
weiterentwickelt wobei beabsichtigt ist, eine benutzerfreundliche und interaktivzu bedienende Renderengine zur Verfugung zu stellen 
welche trotzdem uber viele Features verfugt. 

200px 

Erste Schritte 

Cycles ist als Addon intergriert welches standartmaRig aktiviert ist. Um Cycles zu verwenden muB es als aktive Renderengine 
eingestellt sein. 

Mehr ... 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 454 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Hinweise Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Page status ( reviewing guidelines ) 

Void page 
Proposed fixes: X 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 455 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Hinweise 



Cycles Renderengine 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Cycles ist eine Renderengine die es seit Blender 2.61 gibt. Sie wird immer noch entwickelt und soil eine Renderengine mit 
besonderem Fokus auf Interaktivitat und leichter Benutzung werden, wahrend sie dennoch viele Produktionsfunktionen haben soil. 
Eine Entwicklunqs-Dokumentation ist verfugbar. 

Erste Schritte 

Cycles ist als ein Addon eingebunden, welches standardmaftig aktiviert ist. Um Cycles zu verwenden, muss Cycles als aktive 
Renderengine in der Kopfleiste eingestellt werden. Nachdem das getan ist, kann das interaktive Rendern in der 3D-Ansicht genutzt 
werden, indem derZeichenmodus auf Rendered gesetzt wird. Der Render wird immer aktualisiert, wenn Materialien oder Objekte 
verandert wurden. 

Tutorials 

Referenz 

• Kamera 

• Materialien 

° Oberflache 
o Volumen 
o Verformunq 

• Welt 

• Lampen 

• Nodes 

o Shader 
o Texturen 
o Mehr 

• Licht Pfade 

• Integrator 

• Ra uschred uzi e rung 

• Render Durchlaufe 

• Texturbearbeitung 

• GPU Rendering 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 456 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Hinweise 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Vor dem Start 



Cycles ist als gebundeltes Addon standard ma Rig aktiviert. Um Cyles zu nutzen, muss es als die aktive Renderengine in der Kopfzeile 
vom Blender Hauptfenster aktiviert sein. Wenn dass erledigt ist, kann die interaktive Bearbeitung durch das Setzen eines 3D Ansichts 
Editors auf den Zeichenmodus begonnen werden. Der Render aktualisiert sich sobald Material und Objekt Veranderungen 
abgeschlossen sind. 




Um zu sehen ob und wie Sie ihre GPU fur das Rendering nutzen konnen, siehe GPU Rendering . 
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Kamera 

Perspektivisch 



Objektivgrolte und Winkel 

Veranderung des Sichtwinkels. 




Orthografisch 

Skalieren 

Kontrolliert die GrbfJe der projezierten Objekte im Bild. 



Visible 




Near Clip Far Clip 



Panorama 

Diese Option funktioniert ein wenig anders als die standard Blenderkamera und kann nicht im OpenGL-Render angezeigt werden. Es 
rendert eine Panoramasicht der Szene von der Kameraposition und verwendet eine aquirektangulare Projektion, wobei immer die 
vollen 360° derX-Achse und 180° uberdie Y-Achse berechnet werden. 

Diese Projektion ist mit der Umgebungstextur kompatibel, welche fur den World-Shader verwendet wird. Deshalb kann sie auch als 
Umgebungstextur genutzt werden. Um die vorgegebene Abbildung zu erreichen, sollte die Objektrotation der Kamera urn (90, 0, -90) 
verandert werden oder entlang der positiven X-Achse zeigen. Dies entspricht dem Schauen auf das Zentrum des Bildes bei einer 
normalen Umgebungstextur. 

Tiefenunscharfe 

Aperture Type 

Methode, mit der die Grofte der Blendenoffnung angegeben wird. Mit Radius kann der Radius der Offnung angegeben werden, 
wahrend F/Stop die Grofte relativzur Kamerabrennweite angibt, ein ubliches Mali in der Fotografie. Es gilt die Beziehung: 
Blendenradius = Brennweite / (2 f-stop) 
Aperture Size 

auch Linsenradius genannt. Wenn dieser Wert 0 ist, erscheinen alle Objekte im Fokus, wahrend groRere Werte die Objekte 
entfernt von der Brennweite aufterhalb des Fokus erscheinen lasst. 
Aperture F/Stop 

auch F-numberoder relative Blende genannt. Kleinere Werte geben me hr Tiefenunscharfe, groRere Werte geben ein scharferes 
Bild. 
Aperture Blades 

Wenn dieser Wert 3 oder hoher ist, wird eine vieleckig geformte Blende anstelle eines Kreises verwendet, was dann den 

Eindruck der Lichter aulierhalb des Fokus beeinflusst. 
Aperture Rotation 

Rotation der Aperture Blades. 
Focal Distance 

Distanz, wo Objekte in perfektem Fokus sind. Alternativ kann ein Objektfestgelegt werden, wessen Distanz von der Kamera 
genommen wird. 

Clipping 

Clip Start and End 

Dies ist der Intervall, in dem Objekte sichtbar sind. Alle Objekte aufterhalb dieses Bereichs beeinflussen das Bild indirekt, da 
Lichtstrahlen nicht abgeschnitten werden. Fur das OpenGL-Rendering sind die Clipping-Werte wichtig, um ausreichend 
Rasterungsprezision sicherzustellen. Raytracing leidet nicht sehr unter diesem Aspekt, weshalb extremere Werte sicher 
eingestellt werden konnen. 
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Materialien 



Materialien definieren die Erscheinung des Meshs, von Kurven und anderen Objekten. Sie bestehen aus drei Shadern, beschreiben 
das Aussehen der Oberflache, des Korperinhaltes (Volume) und der Verformung (Displacement) der Oberflache des Meshs. 



Surface Volume Displacement 

Surface Shader 

Der Surface Shader beschreibt das Zusammenwirken des Lichtes mit der Oberflache. Eine oder mehrere BSDF's legen fest ob 
auftreffendes Licht reflektiert wird, in das Mesh gebrochen oder absorbiert wird. 

Emission bestimmt, wie Licht von der Oberflache emittiert wird. Dies ermog licht, dass jede Flache als Lampe fungiert. 
Volume Shader 

Der Volume Shader befindet sich derzeit unter unabhangiger Entwcklung. 

Wenn der Surface Shader Licht nicht reflektiert oder absorbiert, geht es in den Raum des Meshs. Wenn kein Volume Shader 
bestimmt wurde, wird es direkt durch das Mesh zur anderen Seite durchgehen. 

Wenn es festgelegt wurde, beschreibt ein Volume Shader die Interaktion des Licht, wenn es durch den Rauminhalt des Meshes geht. 
Licht kann gestreut, absorbiert oder an jedem Punkt im Raum emittiert werden. 

Ein Material kann sowohl einen Surface- als auch einen Volume Shader haben, oder nur einen von beiden. Die Verwendung beider 
kann fur Materialien wie Glas, Wasser oder Eis nutzlich sein, wo ein Teil des Lichtes absorbiert werden soli, wahrend es durchgeht, 
kombiniert mit einem Glass- oder Glossy Shader auf der Oberflache. 

Displacement 

Die Form der Oberflache und der Raum innen konnen durch Displacement (Verformung) verandert sein. Uber diesen Weg konnen mit 
der Verwendung vonTexturen Meshoberflachen detailliertererscheinen. Abhangig von den Einstellungen kann das Displacement 
virtuell (verandert nur die Oberflachen-Normalen urn den Eindruck von Verformung zu erreichen; bekannt als Bumpmapping) oder als 
Kombination aus echter und virtueller Verformung verwendet werden. 

Energieeinsparung 

Das Materialsystem ist mitdem Hintergrund physikalisch basierten Renderings entwickeltworden, wobei die Erscheinung eines 
Materials und der verwendete Renderalgorithmus klargetrenntsind. Das machtes leichterrealistische Ergebnisse und eine 
ausgewogene Beleuchtung zu erhalten, wobei ein paar Dinge zu beachten sind. 

Damit Materialien gut mit der Globalen Illumination arbeiten, sollten sie, physikalisch gesprochen, energiesparend sein. Das heiftt, sie 
konnen nicht mehr Licht reflektieren, als auftrifft. Diese Eigenschaft ist nicht strikt erzwungen, aber wenn Farbwerte im Bereich 
zwischen 0.0 und 1 .0 liegen und BSDF's nur durch Mix Shader gemischt werden, wird dies automatisch erfullt. 

Dennoch ist es moglich, dies mit hoheren Farbwerden als 1 .0 oder dem Add Shader zu brechen. Deshalb sollte man dabei vorsichtig 
sein, urn das Verhalten der Materialien unter verschiedenen Beleuchtungssituationen durchschaubarzu halten. Es kann in einer 
Reflektion enden, die Licht bei jedem Durchlauf addiert, was einen BSDF in eine Art Emitter verandert. 
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Verformung 

Noch nicht fertig implementiert, als experimentelles Feature markiert. 

Die Form der Oberflache und der Raum innen konnen durch Verformung verandert sein. Uber diesen Weg konnen mit der 
Verwendung von Texturen Meshoberflachen detaillierter erscheinen. 



Typ 



V V s r <P 53 



& > I JCube > ° 0 °Cube 

Cube 

• Texture Space 
Vertex Groups 
Shape Keys 
UVMaps 
Vertex Colors 
Custom Properties 
Displacement 

thod: 

Use Subdivision 




Abhangig von den Einstellungen kann die Verformung virtuell (verandert nur die Oberflachen-Normalen urn den Eindruck von 
Verformung zu erreichen; bekannt als Bumpmapping) oder als Kombination aus echter und virtueller Verformung verwendet werden. 
Die Optionen zum Verformen sind: 

• Echte Verformung: Mesh Vertices werden vor dem Rendern angezeigt und das aktuelle Mesh verandert. Dies gibt die besten 
Resultate, wenn das Mesh fein unterteilt ist. Die Folge ist, dass dieses Verfahren am speicherintensivsten ist. 

• Bump Mapping: Bei Ausfuhrung wird beim Surface Shader eine veranderte Oberflachennormale anstatt der echten Normale 
verwendet. Dies ist eine schnelle Alternative zu echter Verformung, ist aber nur eine Naherung. Oberflachenformen werden nicht 
fein und es gibt keine Eigenschatten der Verformung. 

• Verformung + Bump: Beide Methoden sind kombinierbar urn Verformung auf einem groberen Mesh durchzufuhren und Bump 
Mapping fiirfeine Details zu nutzen. 



Unterteilen 




Bump Mapped Verformung 

Noch nicht fertig implementiert, als experimentelles Feature markiert. 

Furdetaillierte Verformung muss das Mesh in kleinere Polygone unterteilt werden. Dies kann durch das Hinzufugen eines Unterteiler- 
Oberflachen-Modifikators erreicht werden, aber es ist auch moglich, die Renderengine das Mesh unterteilen zu lassen. 
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Der Surface Shader beschreibt das Zusammenwirken des Lichtes mit der Oberflache. Eine oder mehrere BSDF's legen fest ob 
auftreffendes Licht reflektiert wird, in das Mesh gebrochen oder absorbiert wird. 

Emission bestimmt, wie Licht von der Oberflache emittiert wird. Dies ermoglicht, dass jede Flache als Lampe fungiert. 
Begriffe 

• BSDF steht fur Bidirectional Scattering Distribution Function. Es definiert, wie Licht auf einer Oberflache absorbiert und 
gebrochen wird. 

• Reflection BSDF's reflektiert einen einkommenden Strahl auf dergleichen Seite des Meshs. 

• Transmission BSDF's sendet einen einkommenden Strahl durch das Mesh, welches es auf der anderen Seite verlasst. 

• Refraction BSDF's ist eine Variante des Transmission, welches eine einfallenden Strahl leitet und dessen Richtung 
verandert, wenn er die andere Seite der Oberflache verlasst. 

BSDF Parameter 

Ein bedeutender Unterschied zu nicht physikalisch basierten Renderern ist, dass direkte Lichtreflektionen von Lampen und indirekte 
Lichtreflektionen von anderen Oberflachen nicht entkoppelt, sondern eher zusammen durch die Verwendung eines BSDF behandelt 
werden. Dies beeintrachtigt die Moglichkeiten ein wenig, aberwir denken, dass es insgesamt hilfreich bei der Erstellung einheitlich 
aussehender Render mit weniger Parametern zum Verbessem ist. 

Fur glatte BSDF's kontrolliert der roughness-Parameter die Harte der Reflektionen von 0.0 fur perfekte Scharfe bis 1 .0 fur sehr 
weiche. Verglichen zu Harte- oder Exponent-Parametern hat es den Vorteil im Bereich von 0.0 bis 1 .0 zu sein, resultierend linearere 
Kontrolle zu geben und leichtertexturierbarzu sein. Diese Beziehung ist ungefahr: Rauheit= 1 - 1/Harte 
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Der Volume Shader befindet sich derzeit unter unabhangiger Entwcklung. 

Wenn der Surface Shader Licht nicht reflektiert oder absorbiert, geht es in den Raum des Meshs. Wenn kein Volume Shader 
bestimmt wurde, wird es direkt durch das Mesh zur anderen Seite durchgehen. 

Wenn es festgelegt wurde, beschreibt ein Volume Shader die Interaktion des Licht, wenn es durch den Rauminhalt des Meshes geht. 
Licht kann gestreut, absorbiert oder an jedem Punkt im Raum emittiert werden. 

Ein Material kann sowohl einen Surface- als auch einen Volume Shader haben, oder nur einen von beiden. Die Verwendung beider 
kann fur Materialien wie Glas, Wasser oder Eis nutzlich sein, wo ein Teil des Lichtes absorbiert werden soli, wahrend es durchgeht, 
kombiniert mit einem Glass- oder Glossy Shader auf der Oberflache. 




Der Volume Shader 
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Die Weltumgebung kann Licht emittieren, als einzelne Farbe, als physikalisch korrekter Himmel oder als beliebige Textur. 
Surface Shader 

Der Surface Shader bestimmt die Lichtemission von der Umgebung in die Szene. DerWelthintergrund wird gerendert, als ware er 
sehrweit von der Szene entfernt. Deshalb gibt es keine zweiseitige Interaktionzwischen Objekten in der Szene und der Umgebung, 
nur Licht kommt hinein. Der einzige akzeptierte Shader ist die Background-Node mit einer Farbe als Eingabe und der Starke-Faktor 
fur die Intensitat des Lichtes. 

Volume Shader 

Unter unabhangiger Entwcklung 
Ambient Occlusion 

Ambient occlusion ist eine Beleuchtungsmethode, abhangig, wie stark ein Punktauf einer Flache von anderen Flachen beeinflusst 
wird. Dies ist ein nicht physikalisch korrekter Trick, ist aber hilfreich urn Formen von Oberflachen zu betonen, oder urn auf einem 
einfachen Weg einen Effekt zu erhalten, der indirekter Beleuchtung ahnelt. 

• Factor: Die Starke der AO, der Wert 1.0 ist wie ein weifier World Shader. 

• Distance: Distanzeines Punktes, in der ein Strahl verfolgtwird. Shorter distance emphasizes nearby features Kurzere 
Distanzen betonen kleinere Stellen, weitere Distanzen fiihren zur Beeinflussung weiter entfernter Objekte. 

Die Beleuchtung durch AO wird nur auf diffus reflektierende BSDF's angewand, glanzende oder durchscheinende BSDF's werden 
nicht berucksichtigt. Transparenz von Oberflachen wird berucksichtigt. Zum Beispiel wird eine halbtransparente Oberflache nur halb 
okkludiert. 

Tricks 

Manchmal kann es nutzlich einen anderen sichtbaren Hintergrund, als den fur die indirekte Beleuchtung der Objekte. Eine einfache 
Losung ist das Hinzufugen einer Mix-Node mit dem Blend-Factor "Is Camera Ray". Der erste Input ist dann die sichtbare Farbe und 
derzweite Input ist die indirekte sichtbare Farbe. 

Background Shader sind zur Zeit nicht "importance sampled", das heifit, dass sie verwenden nicht mehr Samples in Regionen des 
Hintergrundes, die heller sind. Dies wiederum kann zu einer langsameren Annaherung mit Texturen fiihren, die helle Lichter haben. 
Solche Texturen weich zu zeichnen kann das Bildrauschen reduzieren und schneller rauschfrei sein. 
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Lampen 

Neben der Beleuchtung durch die Umgebung und Objekte mit einem Emission-Shader sind Lampen ein weiterer Weg, um Licht zur 
Szene hinzuzufiigen. Der Unterschied ist, dass sie im gerenderten Bild nicht direkt sichtbar sind und leichter als Objekte eigenen Typs 
verwaltet werden konnen. 

Type 

Zur Zeit werden Point, Area und Sun Lampen unterstutzt. Spots und Hemilampen werden nicht unterstutzt und als Punkt 
beziehungsweise als Sun-Lampen gerendert. Eventuell werden sie in derZukunftfunktionieren. Deshalb istes das Beste, diese 
nicht zu aktivieren, um Kompatibilitatzu bewahren. 

Size 

Grofie der Lampe in Blendereinheiten. Eine Erhohung fuhrt zu weicheren Schatten. 
Cast Shadow 

Durch das Deaktivieren dieser Option wird Licht von Lampen nicht durch Objekte dazwischen blockiert. Dies kann das Rendern 
beschleunigen, da Strahlen zu Lichtquellen nicht verfolgt werden mussen. 

Point Lamp 

Point-Lampen senden gleiches Licht in alle Richtungen.Durch das Verandern des Size-Wertes grafter als null werden die Lampen 
kugelformig, was zu weicheren Schatten fuhrt. 

Area Lamp 

Area-Lampen emittieren Licht von einer quadratischen oder rechteckigen Flache mit Lambertverteilung. 
Sun Lamp 

Sun-Lampen emittieren Licht in eine gegebene Richtung. Ihre Position wird nicht beachtet, das heifit, sie sind immer unendlich weit 
aufterhalb der Szene und haben keine Lichtabnahme bei unterschiedlichen Entfernungen. 

Da sie nicht in der Szene liegen, verwendet ihrer Starke andere Einheiten und sollte normalerweise niedrigere Werte als andere 
Lichter haben. 
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Materialien, Lichter und die Umgebung werden alle durch ein Netzwerk aus Shading-Nodes definiert. Diese Nodes geben Werte, 
Vektoren, Farben und Shader aus. 

Shaders 

Ein wichtiges Konzept fur den Bau von Node-Gerusten ist das Verstehen der Shader-Sockets Der Ausgang aller Surface- und 
Volumeshader ist ein Shader, der sowohl Lichtinteraktionen auf Flachen oder im Raum als auch die Farbe der Flachen beschreibt. 

Es gibt wenige, als Nodes verfugbare Shader-Typen: 

• BSDF Shader beschreibt die Lichtreflektion, -brechung und -absorbierung auf einer Objektoberflache. 

• Emission Shader beschreibt die Lichtemission auf einer Objektoberflache oder im Raum. 

• Volume Shader beschreibt die Lichtstreuung im Raum. 

• Background Shader beschreibt die Lichtemission durch die Umgebung. 

Jede Shader-Node hat eine Farbeingabe und gibt einen Shaader aus. Diese konnen gemischt oder addiert werden durch einen Mix- 
oder einen Addshader. Keine andere Operation ist erlaubt. Der resultierende Ausgang kann durch die Renderengine genutzt werden 
urn alle Lichtinteraktionen zu berechnen, furdirekte Beleuchtung und globale Illumination. 

Texturen 

Jede Textur in Cycles entspricht einer Node mitTexturkoordinaten und anderen Parametem als Eingang und einer Farbe als 
Ausgang. Es werden keine Texturdatenblocke bendtigt. Stattdessen konnen Node-Gruppen fur die Wiederverwendung von Textur- 
Setups genutzt werden. 

Fur das UV-Mapping und Texturepainting im Viewport muss die Imagetexture-Node genutzt werden. Wenn solch eine Node aktiviert 
wird, wird es im Texture-Draw-Mode angezeigt. Dann kann im Texture-Paint-Mode gezeichnet werden. 

Normalerweise werden fur die Texturkoordinaten die generierten Koordinaten genutzt, mit Ausnahme der Bildtexturen, die 
standard ma dig UV-Koordinaten verwenden. Jede Node enthalt einige Optionen urn das Textur-Mapping und die Farben zu 
verandern. Diese konnen in den Textureinstellungen verandert werden. 

Mehr 

Nodes fur geometrische Informationen, Texturkoordinaten, Shader mit Schichten und nicht-physikalisch basierte Tricks. 
Open Shading Language 

Eigene Nodes konnen mit Hilfe der Open Shading Language geschrieben werden. 
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BSDF 

Diffuse 

Lambert und Oren-Nayar diffuse Reflektion. 
Color input 

Farbe der Oberflache, oderphysikalischgesprochen, die Wahrscheinlichkeit, dass Licht fur jede Wellenlange reflektiert oder 
weitergeleitet wird. 
Roughness 

Rauhheit der Oberflache von 0.0 fuhrt zu einer Lambert-Reflektion, hdhere Werte aktivieren den Oren-Nayar BSDF. 
BSDF output 

Diffuser BSDF Shader. 




Diffuses Verhalten 




r 


\ 


















Lambertian Diffus 


Oren Nayar Diffus 



Translucent 

Lambert-Diffuse Ubertragung. 
Color input 

Farbe der Oberflache, oder physikalisch gesprochen, die Wahrscheinlichkeit, dass Licht jede Wellenlange ubertragen wird. 
BSDF output 

LichtdurchlassigerBSDF Shader. 




Translucent Shader 



Glossy 

Glatte Reflektion mit Microfacet-Verteilung, vor allem fur Materialien wie Metall oder Spiegel verwendet. Glossy neigt zu vielen 
Fireflies. 

Distribution 

Microfacet-Verteilung zu verwenden. Sharp fuhrt zu perfekt spiegelnden Oberflachen wie bei einem Spiegel, wahrend 
Beckmann und GGX den Roughness-Eingang fur verwischte Reflektionen nutzen. 
Color input 

Farbe der Oberflache, oder physikalisch gesprochen, die Wahrscheinlichkeit, dass Licht bei jeder Wellenlange reflektiert wird. 
Roughness input 

Beeinflusst die Scharfe der Reflektionen, perfekt scharf bei 0,0 and weicher bei hoheren Werten. 
BSDF output 
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Glanzender BSDF Shader. 




Rauer Glossy-Shader Glatter Glossy-Shader 




Ein raues Glanzmaterial Material 



Transparent 



Transparentes BSDF ohne Brechung,wobei das Licht direkt durch die Oberflache geht, als wenn da keine Geometrie ware. Dies ist 
vorallem fur Alpha-Maps sinnvoll. Dieser Shader beeinflusst Lichtpfade ein wenig anders als andere BSDF's. Beachte, dass nur 
reines weili wirklich komplett transparent ist. 

Color input 

Farbe der Oberflache, oder physikalisch gesprochen, die Wahrscheinlichkeit fur jede Wellenlange, dass Licht blockiert oder 
gerade durchgelassen wird. 
BSDF output 

Transparenter BSDF Shader. 




Transparentes Verhalten 

: i 










J 


1 

. ** 


Transparenter Shader 
(reines Wei ft) 


Trans p 


arenter Shader (Grau) 



Glass 



Glasahnlicher Shader, der Lichtbrechung und -reflektion bei bestimmten Winkeln mischt. Ahnlich dem transparenten Shader macht 
nur reines Weift den Shader wirklich durchsichtig. der Glas-Shader neigt zu Bildrauschen wegen der Kaustiken. 

Distribution 

Microfacet-Verteilung wird verwendet. Sharp fuhrtzu perfektem Glas, wahrend Beckmann und GGX den Roughness-Eingang 
verwenden fur raues Glas verwenden konnen. 
Color input 

Farbe der Oberflache, oder physikalisch gesprochen, die Wahrscheinlichkeit, dass Licht fur jede Wellenlange ubertragen wird. 
Roughness input 

Beeinflusst die Scharfe der Brechnung, perfekte Scharfe bei 0.0 und weichere Scharfe mit hoheren Werten. 
IOR input 

Brechungsindex definiert, wie stark die Strahlenrichtung beeinflusst wird. Bei 1 .0 gehen die Strahlen gerade durch wie beim 
transparenten Shader, wahrend hohere Werte zu starkerer Brechung fuhren. 
BSDF output 

Glas BSDF Shader. 
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Klares Glas 



Raues Glas 



L 




Ein klares Glasmaterial Ein raues Glasmaterial 



Velvet 



Velvetreflektions-Shader fur Materialien wie Kleidung. Zurzeit neigt auch der Velvet-Shader zu Fireflies. 
Color input 

Farbe der Oberflache, oder physikalisch gesprochen, die Wahrscheinlichkeit, dass Licht bei jeder Wellenlange reflektiert wird. 
Sigma input 

keine Beschreibung bisher 
BSDF output 

Velvet BSDF Shader. 




Velvet Shader 



Emission 

Lambert-Emission fur die Verwendung fur Materialien und als Lampenausgange. 

Color input 

Farbe des emittierten Lichtes. 
Strength input 

Starke des emittierten Lichtes. Fur Point- und Area-Lampen ist die Einheit Watt. Fur Materialien mit dem Wert 1 .0 wird das 
Objekt exakt die gleiche Farbe, wie im Color-Eingang definiert, haben und es 'schattenlos' machen. 
Emission output 

Emission Shader. 




Emittierendes Material mit 
der Helligkeit 1 .0 



Background 
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Diese Node sollte nur fur den Word-Surface-Ausgang genutzt werden, da es in anderen Fallen ignoriert wird. 

Color input 

Farbe des emittierten Lichtes. 
Strength input 

Starke des emittierten Lichtes. 
Background output 

Background Shader. 



Ein Holdout-Shader ist fur Compositing niitzlich, da bei Verwendung dieses Shaders ein 'Loch' im Bild mit null Alphatransparenz 
erzeugt wird. 

Holdout output 

Holdout shader. 



eine Alphatransparenz von 
null. 

Mix and Add 

Mix- oder Add-Shaderzusammen. Mischen kannfur beschichtete Materialien verwendet werden, wobei der Fac-Eingang zum 
Beispiel mit einer Blend-Weight-Node verbunden werden kann. 

Shader inputs 

Shader zum Mischen, sodass einkommende Strahlen mit der im Fac-Eingang angegeben Wahrscheinlichkeit getroffen werden. 
Fac input 

Blend-Weight zum Mischen zweiter Shader. Bei 0.0 wird nur der erste Shader und bei 1 .0 nur der zweite Shader verwendet. 
Shader output 

Gemischter Shader. 



Holdout 




Die schwarze Region hat 




Ein Mix aus einem Glossy- 
Shader und einem Diffus- 
Shader liefert ein gutes 
Keramikmaterial. 
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Fur schnellere Renderzeiten ist es wichtig, das Rauschen so weit wie moglich zu reduzieren. Hier werden eine Anzahl an Tricks 
diskutiert, die, wahrend sie die Gesetze der Physik brechen, sehr wichtig fur das Rendern von Animationen und Bildern in 
angemessener Zeit und Qualitat sind. Klicken Sie zum Vergroftern auf die Beispielbilder, um die Unterschiede im Rauschen besser 
zu erkennen. 

Path Tracing 

Cycles benutzt path tracing mit next event simulation, was beim rendern nicht mit alien Arten von Lichteffekten wie z.B. Kaustiken, gut 
zurecht kommt. Es hat aber einen Vorteil bei groften und detailierten Szenen, verglichen mit einigen anderen Renderalgotrithmen. 
Das hat seinen Grund darin, dass keine photon map im Speicher gehalten werden muss und weil die Strahlen im Vergleich zum 
bidirecitional path tracing relativ koharent im Bildcache gehalten werden konnen. 




Hier geschieht genau das Gegenteil von dem, was in Wirklichkeit passiert. Anstatt aus den Lampen, kommen die Lichstrahlen von 
der Kamera und fallen auf die Szene und die Lichter. Das hat den Vorteil, das keine Lichtstrahlen berechnet werden mussen, die die 
Kamera nicht treffen. Aber das heifit ebenso, dass es schwierig ist, Strahlen zu finden, die viel dazu beisteuern konnen. Die 
Lichtstrahlen werden entwederzu den Objektoberflachen oder in Richtung der bekannten Lampen gesendet. 

Fur mehr Informationen, siehe Light Paths und Integrator Dokumentation. 
Der Ursprung des Rauschens 

Um zu verstehen, wo das Rauschen herkommen kann, betrachten wir folgende Szene. Der diffuse shader sieht die von Oberflachen 
reflektierten Strahlen und versucht, die durchschnittliche Farbe und Helligkeit aller Pixel zu finden. Die Highlights auf der Kugel und der 
nahen Wand tragen hier wesentlich zur Beleuchtung bei, da sie um ein vielfaches heller sind als der Rest des Bildes. 




Die Lampe ist als bekannte Lichtquelle nicht allzu schwer zu finden, aber die Highlights, die sie verursacht, machen den Unterschied. 
Beim path tracing werden die Strahlen gleichmaftig uber die Hemishare verteilt, in der Hoffnung, alle wichtigen hellen Spots zu finden. 
Werden einige Pixel diese Spots gefunden, andere nicht, ist Rauschen das Ergebniss. Mit Erhohung der Samples steigt die 
Warscheinlichkeit alle Lichtquellen zu finden, aber auch die Renderzeit. 

Mit einigen Tricks kann man dieses Rauschen reduzieren. Werden die hellen Spots unscharf (blur) gemacht, werden sie etwas grafter 
und weniger konzentriert und sind damit besser zu finden und rauscharmer. Das ist zwar nicht exakt das gleiche Ergebniss, aber 
haufig nah genug an der erwunschten Wirkung. Unten ein Beispiel der Filter glossy und smooth light falloff. 




Reflektionen 

In Wirklichkeit wird das Licht durch seine hohe Geschwindigkeit unzahlige Male hin- und herreflektiert. In der Praxis des Rendems 
verursachen viele Reflektionen aber erhohtes Rauschen und es ist sinnvoll die Voreinstellung fur Limited Global Illumination zu 
benutzen, da diese weniger Samples fur die verschiedenen Shadertypen benutzt. Matte Oberflachen kommen ublicherweise mit 
wenigen Samples aus, wahrend glanzende einige mehr brauchen und transparente Materialien, z.B. Glass, ublicherweise die 
meisten. 
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Ebenalls wichtig ist es, die Werte der shader colors, also die Helligkeit des Materials, nicht auf 1 oder nahe 1 zu setzen. Besser ist es 
die Werte auf maximal 0.8 zu begrenzen und das Licht heller zu machen. Zu hohe Werte tendieren zum Rauschen, da die Helligkeit, 
im Gegensatzzur Wirklichkeit, beim Reflektieren kaum abnimmt. 

Kaustiken und Glossy Filter 

Caustics are a well known source of noise causing fireflies. They happen because the renderer has difficulty finding specular 
highlights viewed through a soft glossy or diffuse reflection. There is a No Caustics option to disable glossy behind a diffuse reflection 
entirely. Many render engines will typically disable caustics by default. 




However using No Caustics will result in missing light, and it still does not cover the case where a sharp glossy reflection is viewed 
through a soft glossy reflection. There exists a Filter Glossy option to reduce the noise from such cases at the cost of accuracy. This 
will blur the sharp glossy reflection to make it easier to find, by increasing the shader Roughness. 

The above images show default settings, no caustics, and filter glossy set to 1 .0. 
Lichtabfall 

In reality light in a vacuum will always falloff at a rate of 1 /(distanced). However as distance goes to zero, this value goes to infinity and 
we can get very bright spots in the image. These are mostly a problem for indirect lighting, where the probability of hitting such a small 
but extremely bright spot is low and so happens only rarely. This is a typical recipe for fireflies. 




To reduce this problem, the Light Falloff node has a Smooth factor, that can be used to reduce the maximum intensity a light 
can contribute to a nearby surfaces. The images above show default falloff and smooth value 1 .0. 

Lampe als Beispiel 

Materials with emission shaders can be configured to be Sampled as a Lamp . This means that they will get rays sent directly towards 
them, rather than ending up there based on rays randomly bouncing around. For very bright mesh light sources this can reduce noise 
significantly. However when the emission is not particularly bright, this will take away samples from other brighter light sources for 
which it is important to find them this way. 

The optimal setting here is difficult to guess, it may be a matter of trial and error, but often it is clear that a somewhat glowing objects 
may be only contributing light locally, while a mesh light used as a lamp would need this option enabled. Here is an example where the 
emissive spheres contribute little to the lighting, and the image renders with slightly less noise by disabling Sample as Lamp on them. 
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The world background also has a Sample as Lamp option. This is mostly useful for environment maps that have small bright spots in 
them, rather than being smooth. This option will then in a preprocess determine the bright spots, and send light rays directly towards 
them. Again, enabling this option may take away samples from more important light sources if it is not needed. 

Glas und Transparente Schatten 

With caustics disabled glass will miss shadows, and with filter glossy they might be too soft. We can make a glass shader that will use 
a Glass BSDF when viewed directly, and a Transparent BSDF when viewed indirectly. The Transparent BSDF can be used 
for transparent shadows to find light sources straight through surfaces, and will give properly color shadow, but without the caustics. 
The Light Path node is used to determine when to use which of the two shaders. 




Above we can see the node setup used for the glass transparency trick, with on the left the render with too much shadow due to 
missing caustics, and on the right the render with the trick. 

Fenster Lichter 

When rendering a daylight indoor scene and most of the light is coming in through a window or door opening, it is difficult for the 
integrator to find its way to them. We can replace with a plane with an emission shader, placed inside the window opening, so that the 
integrator knows in which direction to fire rays. For camera rays we can make this mesh light invisible, so that we can still look into the 
outside scene. This is done either by disabling camera ray visibility on the object, or by switching between glass and emission 
shaders in the material. 

The two renders below have the same render time, with the second render using a mesh light positioned in the window. 




Eingeklemmte Gluhwurmchen 

Ideally with all previous tricks fireflies would be eliminated, but they could still happen. For that the intensity that any individual light 
ray sample will contribute to a pixel can be clamped to a maximum value with the integrator Clamp setting . If set too low this can 
give missing highlights in the image, which might be useful to preserve for camera effects such as bloom or glare. 
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Einfuhrung 

GPU Rendering ermoglicht es Ihre Grafikkarte fur das Rendern anstelle ihrer CPU zu nutzen. Dies kann den Render Prozess 
beschleunigen, da moderne GPUs entwickelt werden eine grade Anzahl an Zahlen zu verarbeiten. Auf der anderen Seite, weisen sie 
auch Grenzen fur das Rendern komplexer Szenen, aufgrund eingeschrankten Speichers, und Problemen der Interaktivitat auf, wenn 
die selbe Grafikkarte fur das Anzeigen und Rendern genutztwird. 

Einrichtung 

Um GPU Rendering zu aktivieren, gehen Sie auf Benutzereinstellungen, unter den Reiter System, und wahlen dass Gerat zur 
Berechnung aus. Als nachstes, konnen Sie fur jede Szene in den Render Einstellungen auswahlen ob Sie mittels CPU oder GPU 
rendern lassen mochten. 

CUDA 

NVidia CUDA wird fur GPU Rendering mit NVidia Grafikkarten unterstutzt. Wir unterstutzen Grafikkarten ab der GTX 2xx (Shader 
Model 1 .3) Reihe aus, nichtsdestotrotz wrd empfohlen GTX 4xx oder GTX 5xx Karten (Shader Model 2.x) zu nutzen, da fur 
gewohnlich nur mit diesen Karten eine gute Geschwindigkeit erzielt werden kann, friihe Karten sind oft langsamer als nur die CPU zu 
nutzen. Shader Model 1 .3 Karten unterstutzen auch nicht manche Cycles Funtionen, siehe unten. 

Cycles benotigt aktuelle installierte Treiber, auf jedem Betriebssystem. Stellen Sie sicher dass die Blender Version die richtige fur Ihr 
Betriebssystem ist, laden Sie 64 bit Blender fur 64 Bit Betriebssysteme herunter. 

Liste von CUDA Karten mit Shader Model 

Altere Karten 

Fur Mac und Linux, ist es moglich Kernel wahrend der Laufzeit zu kompilieren, fur Karten die offiziel nicht unterstutzt werden. GeForce 
8xxx, 9xxx Karten werden in der offiziellen Veroffentlichtung nicht unterstutzt, aber sie konnten durch das Aktivieren der 
experimentellen Funktionen funktionieren. Die CUDA Toolkit Version 4.0 (64 bit Version) oder neuer muss dafur installiert sein. 
Andere Versionen konnen funktionieren, werden aber nicht unterstutzt. Zum ersten Mai wenn der Render Prozess abgeschlossen ist, 
muss der Kernel fur die entsprechende GPU Architektur kompiliert werden. Wegen der erhohten Komplexitat von Cycles im 
Gegensatzzu einem typischen GPU Kernel, kann der Kompilier-Vorgang 40 Sekunden bis zu einigen Minuten andauern, und auch 
iiber 2GB Speicher nutzen, abhangig vom Grafikmodel. 

Fehlende Funktionen mit Shader Model 1.x 

Aufgrund Grenzen seitens der Hardware, ist das Kompilieren eines Kernels mit alien aktivierten Funktionen fur diese Karten nicht 
moglich. Momentan fehlen: 

• Transparente Schatten 

• Abtastung (Sample) als Lampe fur Welt Texturen 

• Belichtete Okklusion 

• Render Durchlaufe 

OpenCL 

Noch nicht fertig implementiert, als experimentelles Feature markiert. 

Rendern mittels OpenCL wird noch nicht ganz unterstutzt, aber es wird dran gearbeitet damit wir mehr Grafikkarten unterstutzen 
konnen. Momentan wird nur einfaches Clay Rendering unterstutzt, da unser ganzer Kernel nicht mit dem AMD OpenCL Kompilierer 
kompiliert werden kann. 

Zum ersten Mai nach Abschluss des Render Vorgangs, muss der Kernel fur Ihre GPU Architektur kompiliert werden. 

Wegen der erhohten Komplexitat von Cycles im Gegensatzzu einem typischen GPU Kernel, kann der Kompilier-Vorgang 40 
Sekunden bis zu einigen Minuten andauern, und auch iiber 2GB Speicher nutzen, abhangig vom Grafikmodel. 

OpenCL Version 1 .1 oder hoher wird vorausgesetzt. 
Oft gestellte Fragen (FAQ) 

Warum reagiert Blender nicht wahrend des Rsnder Vorgangs? 

Wenn eine Grafikkarte rendert, kann sie nicht die Benutzeroberflache neu zeichnen, was Interaktivitat unmoglich macht. Wir versuchen 
dieses Problem durch die Ruckgabe der Kontrolle an die GPU so oft wie moglich zuriickzugeben, aber eine komplett flussige 
Interaktion kann nicht garantiert werden, speziell auf groften Bildschirmen. Dass ist eine Grenze der Grafikkarte fur die keine klare 
Losung existiert, aber wir konnen versuchen dass in der Zukunft zu verbessern. 

Wenn moglich, ist es das Beste mehr als eine GPU einzurichten, eine zum Anzeigen und die andere(n) zum Rendern. 

Warum rendert eine Szene auf der CPU, aber nicht auf der GPU? 

Es konnen viele Grande moglich sein, aber meistens ist es der, dass nicht genugend Speicher auf der Grafikkarte vorhanden ist. Wir 
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konnen momentan nur Szenen rendern die in den Grafikkarten Speicher passen, welcher fur gewohnlicher kleiner als der der CPU ist. 
Beachten Sie zum Beispiel dass 8000, 4000, 2000 und 1 000 Bildtexturen 256MB, 64MB, 1 6MB und 4MB an Speicher einnehmen. 

Wir haben die Absicht ein System hinzuzufugen dass Szenen unterstutzt die grafter als der GPU Speicher sind, aber dieses wird nicht 
allzubald hinzugefugt. 

Kann Ich mehrere GPUs fur den Render Vorgang nutzen? 

Ja, gehen Sie zu Benutzereinstellungen > System > Computerberechnungen Panel, und konfigurieren Sie es nach Ihren Wunschen. 

Vttirden mehrere GPUs den verfiigbaren Speicher erhohen? 

Nein, jede GPU kann nur auf ihren eigenen Speicher zugreifen. 

Was rendert schneller, NVidia oder AMD, CUDA oder OpenCL? 

Momentan rendert NVidia mit CUDA schneller. Es gibt keinen wirklichen Grund warum dass so ist, wir nutzen keine CUDA 
spezifischen Funktionen, aber der Kompilierer scheint reifer zu sein, und kann besser groftere Kernels unterstutzen. An der OpenCL 
Unterstutzung wird immer noch gearbeitet und sie ist noch nicht so optimiert, weil der gesamte Kernel bei uns noch nicht funktioniert 
hat. 

Fehlermeldungen 

unsupported GNU version! gcc 4.5 and up are not supported! 

Auf Linux, abhangig von Ihrer GCC Version konnen Sie diese Fehlermeldung erhalten. 
Falls dies der Fall ist loschen Sie die folgende Zeile in/usr/local/cuda/include/host_config.h 

terror — unsupported GNU version! gcc 4.5 and up are not supported! 
CUDA Error: Invalid kernel image 

Falls Sie diese Fehlermeldung auf Windows 64 bit erhalten, stellen Sie sicherdie 64 bit Version von Windows zu nutzen, nicht die 32 
bit Version. 

CUDA Error: Out of memory 

Dies bedeutet fur gewohnlich dass nicht genugend Speicher auf der GPU fur das Speichern der Szene bereitsteht. Wir konnen 
momentan nur Szenen rendern die in den Grafikkarten Speicher passen, welcher fur gewohnlicher kleiner als der der CPU ist. Siehe 
oben fur mehr Details. 

The NVIDIA OpenGL driver lost connection with the display driver 

... due to exceeding the Windows Time-Out limit and is unable to continue. 

Wenn eine GPU fur das Anzeigen und Rendern genutzt wird, hat Windows ein Limit an Zeit dass die GPU fur Render Operationen 
nutzen darf. Wenn Sie eine teilweise grofte Szene haben, kann Cycles zu viel GPU Zeit in Anspruch nehmen. Das Reduzieren der 
Kachel-Grofte im Leistungs Panel kann das Problem lindern, aber die einzig wirkliche Losung ist seperate Grafikkarten fur das 
Anzeigen und Rendern zu benutzen. 
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Freestyle ist eine Kanten- und linienbasierte non-fotorealistische (NPR) Rendering Engine fur Blender. Sie basiert auf Mesh-Daten 
und Informationen von der Tiefe der Z-Achse urn Linien auf ausgewahlten Kantentypen zu zeichnen. Unterschiedliche Linientypen sind 
verfugbar, um artistisches ("von Hand gezeichnetes", "gemaltes", usw.) oder technisches (harte Linien) Aussehen zu realisieren. 

Es wird zwischen zwei Modi der Nutzung unterschieden - Einerseits Python Scripting und andererseits dem Parameter Editor . Diese 
erlauben eine leistungsfahige Vielfalt von Linienstilen und Ergebnissen. Linienstile wie derjapanische grofte Pinsel Line, Cartoon, 
Blueprint (deutsch: Blaupause), thickness-with-depth sind bereits als Skripte in Python verfugbar. Der Parameter Editor Modus 
erlaubt ein intuitives Verandern von auftergewohnlichen Funktionen, wie den gepunkteten Linien und ein einfaches Einrichten von 
mehreren Linientypen und Kantendefinitionen. Darauf aufbauend, ist mir der Einfuhrung der Linienstil-Modifikatoren der Himmel die 
einzige Grenze! 




Eine Cartoon Szene von OHA Studio ( die .blend Datei ). © Mechanimotion 
Entertainment. 




Blueprint Render von Martin M-130 aus dem Jahre 1935 von LightBWK. CCO. 
ACHTUNG: GROfJE DATEI! DESIGNED ALS STRESS TEST FUR BLENDER, UND 
BLENDER AN DIE GRENZEN ZU BRINGEN, ABSTURZE SIND MOGLICH. (File:M- 
130Blueprint.zip ) 
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Kuche von Vicente Carro. © AnigoAnimation 
Mehr Kunstwerke sind verfugbar unter 

http://wiki.blender.Org/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.67/FreeStyle#Freestyle_Artwork_Showcase 
Das Gesamtbild 

1 . Freestyle kann gestartet werden iiber das Knopfe Fenster — > Render Tab -> Freestyle Panel, aktivieren der Checkbox. Bitte 
beachten Sie dass Freestyle nurfur die Blender Interne Rendering Engine verfugbar ist. 

2. Die Einstellungen von Freestyle sind verfugbar im Kontext der Render Ebenen. 

3. Einer Render Ebene kann nur eine Viewmap zugewiesen werden. Eine Viewmap beinhaltet die Erkennungseinstellungen fur 
Kanten (Falten Winkel, mit Schaltern zur Ausmerzung, Face Glattung, und Material Begrenzungen, Bereichsradius und 
erweiterte Optionen fur Kr Derivatives Epsilon). 

4. Eine Viewmap kann mehrere Liniensets beinhalten. 

5. Ein Linienset kontrolliert welche Linientypen und Auswahlen gerendert werden, basierend auf Linien aus Ihrer Szene. 

6. Jedes Linienset nutzt einen Linienstil (welcher iiber mehrere Liniensets hinweg nutzbar ist). 

7. Ein Linienstil beinhaltet die Infos fur Freestyle, die fur das Rendering von verknupften Liniensets in Form von Farbe, Alpha, 
Dicke und anderen Aspekten notwendig sind. 
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Bekannte Grenzen und Probleme 

• Freestyle is only available for Blender Internal Tenderer. 

• Highly memory demanding: All mesh objects in a render layer are loaded at once. 

• Only faced mesh objects are supported. The following kinds of meshes are ignored. 

o Mesh faces with wire materials. 

o Mesh faces with completely transparent materials. 

• Transparent faces are treated as opaque faces. 

• No edges at face intersection are detected yet. 

• Layer masks do not work with Freestyle. 

• Freestyle rendering results do not have any Z depth information 

• Not working with panoramic camera. 
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Parameter Editor 



Der Freestyle Parameter Editor bietet eine benutzerfreundliche Benutzeroberflache zur Definition und Kontrolle von Liniensets und 
Linienstilen. 

Linesets steuern welche der von Freestyle erkannten Kanten fur das Rendering verwendet werden. 
Linestile kontrolieren wie die ausgewahlten Kanten gerendert werden. 

Eine Viewmap (daher eine Render-Ebene) kann mehrere Liniensets beinhalten, und jedes Liniensets ist verknupft zu einem Linienstil. 
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Linienset 



Ein Linienset ... selects among the lines (edges) detected by Freestyle which ones will be rendered using its attached line style , 
through various methods. 



Examples of some basic edge types by LightBWK (File:EdqeTvpe.zip ) 
Auswahl nach Sichtbarkeit 

There are three choices for selecting edges by visibility. 
Visible 

Only lines occluded by no surfaces are rendered. 
Hidden 

Lines occluded by at least one surface are rendered. 



Proof of concept of visible and hidden edges by LightBWK 
(File:HiddenCreaseEdqeMark.zip ) 

Ql Range 

Ql stands for Quantitative Invisibility. Lines occluded by a number of surfaces into the given range are rendered. 
Start and End 

Only with Ql Range, min/max number of occluding surfaces for a line to be rendered. 
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Ql Range proof of concept demo, Start: 3, End: 7, by LightBWK (File:QI-Range.zip ) 
Selection by Edge Types 

Edge types are the basic algorithms for the selection of lines from geometry. When using the parameter editor you have to choose at 
least one edge type in order to get a render output, but several edge types can be combined in one line set. Edge types can also be 
excluded from calculation by pressing the X next to them. 

Silhouette 

Draws silhouettes around your closed objects, it is often good for organic objects (like Suzanne & Sphere), and bad for sharp 
edges like a box. It can't render open mesh object like open cylinder and flat plane. The output is affected by the Kr Derivative 
Epsilon viewmap setting. 

Crease 

Shows only edges whose adjacent faces form an angle greater than the defined viewmap's Crease Angle. 




Crease Angle proof of concept for 1 21 0 by LightBWK ( File:CreaseAnqle.zip ) 
Border 

Border is for open/unclosed edge mesh, an open cylinder has open edge at the top and bottom, a plane is open all around. 
Suzanne's eye socket is an open edge. All open edges will have lines rendered. Depends on mesh structure. 

Edge Marks 

Renders marked edges. See below for details. 

Contour 

Draws the outer edges and inner open border. 

External Contour 

Draws the contour lines, but only on the outer edges. 
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Left pair: Contour; Right pair: External Contour 



Suggestive Contour 

Draws some lines which would form the contour of the mesh if the viewport was shifted. Depends on your viewmap settings for 
Kr Derivative Epsilon and Sphere Radius (further information: File:Manual-2.6-Render-Freestvle-Pri ncetownLinestvle.pdf ). 

Material Boundary 

Draws lines where two materials meet on the same object. Must be activated in the viewmap settings. 
Ridge & Valley 

Draws ridges and valleys. Depends on your Sphere Radius viewmap settings. 



Edge Marks 




Edge Mark setting in the 
Line Sets tab. 



In edit mode you can mark "Freestyle Edges" in the same manner you can mark "Seams" for UV unwrapping or "Sharp" for edge split. 
These marked edges are available to render when you select Edge Mark. 

This is done as follows: 

• Select your mesh and tab into Edit mode. 

• Select the edges you want to be marked. 

• Press CrtlE and select Mark Freestyle Edge. 

Edge marks are useful when you want to draw lines along particular mesh edges. The examples below explains the use of edge 
marks. 
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Marking Freestyle Edges 


Render without Edge 


Render with Edge Marks 



in edit mode. Marks. enabled. 

The image on the left shows a sphere in Edit mode. The green lines are the edge marks. On the right you see a render without edge 
marks enabled. 

With edge marks enabled, the previously marked lines are always rendered. You can see the black contour lines and the blue lines 
that are made with edge marks. 

What edge marks are good for? 

1 . When you need to render marks on almost flat plane, when other edge types can't detect any line. 

2. When you want full control of edge rendering. Often for edges of squarish shapes. 

3. Mark the whole base mesh to be rendered for base mesh preview. 

What edge marks are not for? 

1 . Round outer edges (use instead Contour/External Contour/Silhouette). 

Selection by Face Marks 




Mark Freestyle Faces. 



To set a face mark: 

• Select a mesh and tab into Edit mode. 

• Select the faces you want to be marked. 

• Press CtrIF and select Mark Freestyle Face. 

Face marks are useful for removing lines from certain areas of a mesh. 

In this example two faces of the default cube are marked like the image on the left. On the right is a render without face marks 
activated. 




Marked Faces. Render Output. 




Face mark options. 

The line selection can be controlled via inclusion and faces options: 
Inclusive/Exclusive 

Whether to include or exclude edges matching defined face mark condition from the line set. 
One Face 

(De)select all edges which have one of both neighbor faces marked. 
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Both Faces 

(De)select all edges which have both of their neighbor faces marked. 
The image below shows the resulting combinations. 





z 




Inclusive, both faces 

• 


Inclusive, One Face. 


Inclusive, Both Faces. 




Exclusive, One Face. Exclusive, Both Faces. 



Selection by Group 

You can include or exclude objects for line calculation, based on their belonging to a group. 
Group 

The name of the object group to use. 

Inclusive/Exclusive 

Whether to include or exclude lines from those objects in this line set. 

Selection by Image Border 

If enabled, Freestyle only takes geometry within the image border into consideration for line calculation. This reduces render times but 
increases continuity problems when geometry is moved out of and into camera view. 
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In Freestyle, the line style settings define the appearance of a line set by five main aspects: stroke , color , alpha , thickness and 
geometry . All those allow you to get many different styles of renders (technical draw, rough sketch, cartoon, oriental calligraphy, etc.). 

You can create as much line styles as you wish, and reuse a given line style for several line sets by selecting it from the dropdown 
menu next to its name. 



Length Unit 

Unless otherwise specified, all length in line style settings are in pixels (either relative or absolute, as specified in the core options ). 



Color Alpha Thickness Geometry 




Line Style demo File:LineStyles.zip 
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Python Scripting Modus 

Der Python Scripting Modus bietet eine komplette Programmierbarkeit der Gestalltung von Linien. In diesem Kontrollmodus, werden 
alle Style Operationen als Python Skripte in der Freestyle Terminologie referenziert. Die Eingabe zu einem Style Modul ist eine 
Viewmap (z.B., eine Zusammenstellung von erkannten Funktionskanten), und die Ausgabe bildet ein Zusammenstellung aus 
gestalteten Linien. 

Ein Style Modul setzt sich aus ... successive calls of five basic operators: selection, chaining, splitting, sorting and stroke creation. The 
selection operator identifies a subset of input feature edges based on one or more user-defined selection conditions (predicates). 
The selected edges are processed with the chaining, splitting and sorting operators to build chains of feature edges. These operators 
are also controlled by user-supplied predicates and functions in order to determine how to transform the feature edges into chains. 
Finally, the chains are transformed into stylized strokes by the stroke creation operator, which takes a list of user-defined stroke 
shaders. 

Python style modules are stored within .blend files as text datablocks. External style module files first need to be loaded in the Text 
Editor window. Then the pull-down menu within an entry of the style module stack allows you to select a module from the list of loaded 
style modules. 
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A screen capture of a style module (cartoon.py) loaded in the Text Editor window (left), 
as well as Freestyle options in the Python Scripting mode in the Render Layers buttons 
(right) 



Freestyle for Blender comes with a number of Python style modules that can serve as a starting point of your own style module writing. 
See also the section of the Freestyle Python API in the Blender Python API reference manual for the full detail of style module 
constructs. 




By T.K. using the Python Scripting mode By T.K. using the Python Scripting mode 
( FileTurning Pages.zip . CCO) (File:Lily Broken Topology.zip . CCO) 



Writing Style Modules 

A style module is a piece of code responsible for the stylization of Freestyle line drawing. The input of a style module is a set of feature 
edges called view map (ViewMap). The output is a set of stylized lines also referred to as strokes. A style module is structured as a 
pipeline of operations that allow for building strokes from the input edges within the view map. There are five kinds of operations 
(corresponding operator functions in parentheses): 

• Selection (Operators.select()) 

• Chaining (Operators.chain(), Operators.bidirectional_chain()) 

• Splitting (Operators.sequential_split(), Operators. recursive_split()) 

• Sorting (Operators. sort()) 

• Stroke creation (Operators. createQ) 

The input view map is populated with a set of ViewEdge objects. The selection operation is used to pick up ViewEdges of interest to 
artists based on user-defined selection conditions (predicates). Chaining operations take the subset of ViewEdges and build Chains 
by concatenating ViewEdges according to user-defined predicates and functions. The Chains can be further refined by splitting them 
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into smaller pieces (e.g., at points where edges make an acute turn) and selecting a fraction of them (e.g., to keep only those longer 
than a length threshold). The sorting operation is used to arrange the stacking order of chains to draw one line on top of another. The 
chains are finally transformed into stylized strokes by the stroke creation operation applying a series of stroke shaders to individual 
chains. 

ViewEdges, Chains and Strokes are generically referred to as one-dimensional (1 D) elements. A 1 D element is a polyline that is a 
series of connected straight lines. Vertices of 1 D elements are called 0D elements in general. 

All the operators act on a set of active 1 D elements. The initial active set is the set of ViewEdges in the input view map. The active set 
is updated by the operators. 

Selection 

The selection operator goes through every element of the active set and keeps only the ones satisfying a certain predicate. The 
Operators.selectQ method takes as the argument a unary predicate that works on any Interfacel D that represents a 1 D element. For 
example: 

Operators . select (QuantitativelnvisibilityUPID (0) ) 

This selection operation uses the QuantitativelnvisibilityUPI D predicate to select only the visible ViewEdge (more precisely, those 
whose quantitative invisibility is equal to 0). The selection operator is intended to selectively apply the style to a fraction of the active 
1 D elements. 

It is noted that QuantitativelnvisibilityUPI D is a class implementing the predicate that tests line visibility, and the Operators.select() 
method takes an instance of the predicate class as argument. The testing of the predicate for a given 1 D element is actually done by 

calling the predicate instance, that is, by invoking the call method of the predicate class. In other words, the Operators. select() 

method takes as argument a functor which in turn takes an InterfaceOD object as argument. The Freestyle Python API employs 
functors extensively to implement predicates, as well as functions. 

Chaining 

The chaining operators act on the set of active ViewEdge objects and determine the topology of the future strokes. The idea is to 
implement an iterator to traverse the ViewMap graph by marching along ViewEdges. The iterator defines a chaining rule that 
determines the next ViewEdge to follow at a given vertex (see ViewEdgelterator). Several such iterators are provided as part of the 
Freestyle Python API (see ChainPredicatelterator and ChainSilhouettelterator). Custom iterators can be defined by inheriting the 
ViewEdgelterator class. The chaining operator also takes as argument a UnaryPredicate working on Interfacel D as a stopping 
criterion. The chaining stops when the iterator has reached a ViewEdge satisfying this predicate during the march along the graph. 

Chaining can be either unidirectional (Operators::chain()) or bidirectional (Operators::bidirectional_chain()). In the latter case, the 
chaining will propagate in the two directions from the starting edge. 

The following is a code example of bidirectional chaining: 

Operators .bidirectional_chain (ChainSilhouettelterator ( ) , 

NotUPID (QuantitativelnvisibilityUPID (0) ) ) 

The chaining operator uses the ChainSilhouettelterator as the chaining rule and stops chaining as soon as the iterator has come to an 
invisible ViewEdge. 

The chaining operators process the set of active ViewEdge objects in order. The active ViewEdges can be previously sorted using 
the Operators::sort() method (see below). It starts a chain with the first ViewEdge of the active set. All ViewEdges that have already 
been involved in the chaining process are marked (in the case of the example above, the time stamp of each ViewEdge is modified 
by default), in order not to process the same ViewEdge twice. Once the chaining reaches a ViewEdge that satisfies the stopping 
predicate, the chain is terminated. Then a new chain is started from the first unmarked ViewEdge in the active set. This operation is 
repeated until the last unmarked ViewEdge of the active set was processed. At the end of the chaining operation, the active set is set 
to the Chains that have just been constructed. 

Splitting 

The splitting operation is used to refine the topology of each Chain. Splitting is performed either sequentially or recursively. Sequential 
splitting (Operators::sequentialSplit()) in its basic form, parses the Chain at a given arbitrary resolution and evaluates a unary 
predicate (working on 0D elements) at each point along the Chain. Every time the predicate is satisfied, the chain is split into two 
chains. At the end of the sequential split operation, the active set of chains is set to the new chains. 

Operators . sequentialSplit (TrueUPOD ( ) , 2) 

In this example, the chain is split every 2 units. A more elaborated version uses two predicates instead of one: One to determine the 
starting point of the new chain and the other to determine its ending point. This second version can lead to a set of Chains that are 
disjoint or that overlap if the two predicates are different, (see Operators::sequentialSplit() for more details). 

Recursive splitting (Operators::recursiveSplit()) evaluates a function on the 0D elements along the Chain at a given resolution and find 
the point that gives the maximum value for the function. The Chain is then split into two at that point. This process is recursively 
repeated on each of the two new Chains, until the input Chain satisfies a user-specified stopping condition. 

func = Curvature2DAngleF0D() 

Operators. recursive_split (func, NotUPID (HigherLengthUPID (5) ) , 5) 

In the code example above, the Chains are recursively split at points of the highest 2D curvature. The curvature is evaluated at points 
along the Chain at a resolution of 5 units. Chains shorter than 5 units won't be split anymore. 
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The sorting operator (Operators::sort()) arranges the stacking order of active 1 D elements. It takes as argument a binary predicate 
used as a "smaller than" operator to order two 1D elements. 

Operators . sort (Length2DBPlD ( ) ) 

In this code example, the sorting uses the Length2DBP1 D binary predicate to sort the Interfacel D objects in the ascending order in 
terms of 2D length. 

The sorting is particularly useful when combined with causal density. Indeed, the causal density evaluates the density of the resulting 
image as it is modified. If we wish to use such a tool to decide to remove strokes whenever the local density is too high, it is important 
to control the order in which the strokes are drawn. In this case, we would use the sorting operator to insure that the most "important" 
lines are drawn first. 

Stroke creation 

Finally, the stroke creation operator (Operators::create()) takes the active set of Chains as input and build Strokes. The operator takes 
two arguments. The first is a unary predicate that works on Interfacel D that is designed to make a last selection on the set of chains. 
A Chain that doesn't satisfy the condition won't lead to a Stroke. The second input is a list of Shaders that will be responsible for the 
shading of each built stroke. 

shaders_list = [ 

SamplingShader (5.0) , 
ConstantThicknessShader (2) , 
ConstantColorShader (0.2,0.2,0.2,1), 
] 

Operators . create (DensityUPID (8,0.1, IntegrationType .MEAN) , shaders_list) 

In this example, the DensityUPI D predicate is used to remove all Chains whose mean density is higher than 0.1 . Each chain is 
transformed into a stroke by resampling it so as to have a point every 5 units and assigning to it a constant thickness of 2 units and a 
dark gray constant color. 

User control on the pipeline definition 

Style module writing offers different types of user control, even though individual style modules have a fixed pipeline structure. One is 
the sequencing of different pipeline control structures, and another is through the definition of functor objects that are passed as 
argument all along the pipeline. 

Different pipeline control structures can be defined by sequencing the selection, chaining, splitting, and sorting operations. The stroke 
creation is always the last operation that concludes a style module. 

Predicates, functions, chaining iterators, and stroke shaders can be defined by inheriting base classes and overriding appropriate 
methods. See the reference manual entries of the following base classes for more information on the user-scriptable constructs. 

• UnaryPredicateOD 

• UnaryPredicatelD 

• BinaryPredicateOD 

• BinaryPredicatelD 

• UnaryFunctionODDouble 

• UnaryFunctionODEdgeNature 

• UnaryFunctionODFIoat 

• UnaryFunctionODId 

• UnaryFunctionODMaterial 

• UnaryFunctionODUnsigned 

• UnaryFunctionODVec2f 

• UnaryFunctionODVec3f 

• UnaryFunctionODVectorViewShape 

• UnaryFunctionODViewShape 

• UnaryFunctionlDDouble 

• UnaryFunctionlDEdgeNature 

• UnaryFunctionlDFIoat 

• UnaryFunctionlDUnsigned 

• UnaryFunctionl DVec2f 

• UnaryFunctionl DVec3f 

• UnaryFunctionl DVectorViewShape 

• UnaryFunctionl DVoid 

• ViewEdgelterator 

• StrokeShader 
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Kompositions Nodes erlauben das zusammensetzen und verandern von Bildern oder Filmen. Es konnen Elemente auf Basis fast aller 
ihrer Eigenschaften in ihrem Aussehen verandert werden dazu gehoren: Farbe, Ebene, Geschwindigkeit, Lichtabstrahlung und einige 
mehr. Das erlaubt das Hinzufugen von Leuchteffekten, das Verschwimmen von Bewegungen mit Motion Blur, also dem im Film 
auftretenden Verschwimmen von Elementen aufgrund von Geschwindigkeit und viele weitere Interessante Effekte die nichts mit den 
Modellen oder der Szene direkt zu tun haben, aber notig sind urn einen gewissen Effekt zu erzielen. 



Node Konzepte 
Nodes 

"Nodes" sind individuelle Blocke die gewisse Funktionen haben. Konzeptuell gibt es drei Arten von Nodes: 

• Eingabe Nodes 

Diese Nodes erzeugen oder importieren Information die dann von anderen Nodes verwendet wird und haben keinen Input vom 
Nodeeditor. 

Beispiele sind: Bilder, Bildsequenzen oder Filme, Render Ebenen, Werte wie Farben oder einfach Zahlenwerte. 

• Verarbeitende Nodes: 

Diese Nodes leisten die eigentliche Arbeit. Sie filtern oder verandern Werte aus den Input Nodes. 
Bespiele sind: Mathematische Nodes, RGB Kurven und Node fur Verschwimmeneffekte. 

• Ausgabe Nodes: 

Diese Nodes erzeugen aus den von den Verarbeitenden Nodes erzeugten Informationen ein Ergebnis, also ein entsprechend 
veranderte Bilder oder Filme. 

Beispiele sind: Kompositions Nodes (die das eigentliche Ergebnis erzeugen), Anzeiger (die die Ausgabe in Zwischenschritten 
darstellen) und Dateiausgabe nodes. 





Nudeln 

Die Idee hinter Nudeln ist das beliebig komplexe Veranderungen an Bilder vorgenommen werden konnen. Nudeln verbinden die 
Kompositionsnodes miteinander und ubertragen die jeweiligen Elemente. Rechts ist eine Nudel zu sehen die die Nodes "Render 
Layers" und "Composite" verbindet und das Bild von der "Render Layers"node zur "Composite"node ubertragt. 

Node Gruppen 

Es konnen Nodegruppen erzeugt werden die dann wie eine einzelne Node funktionieren und wie Objektgruppen aus anderen .blend 
Dateien importiert werden konnen. 

Benutzen von Nodes 

Im Nodeeditor muss zu allererst ausgewahlt werden wofur der Nodeeditor verwendet werden soil. Es ist moglich den Nodeeditor fur 
Materialien und fur Nachbearbeitung zu benutzen. Es muss das entsprechende Icon aktiviert werden. 

=[ View Select Add Node 1> [Hi [ [ | Free Unusedj 

Nodeeditor Kopfzeile mit den Kompositionsnodes aktiviert. 
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[3 Node Editor 



! 




View Select 



Wahle das Nodeeditor 
Fenster 

Das Aktivieren der Nodes in einem entsprechenden Modus erzeugt standardmaftig einen Eingabe- und einen Ausgabenode die 
ansich schon funktionieren, nur verandern sie noch nichts. 

Jetzt mussen die entsprechenden Nodes hinzugefugt und mit den Nudeln eingebunden werden um Effekte zu erzielen. 



Beispiele 

Es kann fast alles mit Nodes gemacht werden: 

• Blue Screenverwendung oder ein bereits fertiges Bild konnen ebenso benutzt werden wie gerade erst in Blender erzeugte 
Bilder. Das ist ein wesentlicherTeil bei der Kombi nation von durch Motion tracking erzeugten Filmen in Blender und dem 
Original. 

• Das verandern der Stimmung eines Bildes durch hinzufugen einer Verschiebung des Farbspektrums in verschiedene Farben. 

• Flashbacks durch weiche Rander oder Filmkornung oder falsche Fehler im "Film". 

• Kontraste konnen fur Schlusselereignisse erhoht werden. 

und sehr viel mehr. 
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Nodes main controlsHaupt node Kontrollen 

Ansichtsoptionen 

Kollabieren von Nodes 

Kollabieren 

Links oben im Kopf der Node gibt es einen Knopf zum Kollabieren der Node. Sie erhalt alle Verbindungen und Einstellungen, aber 
nimmt dann nicht mehr soviel Platz ein. Das kann helfen urn bei komplizierten Nodenetzwerken den Uberblick zu behalten. 



Vorschaubildschalter (¥¥) 

Der runde Knopf in der rechten oberen Ecke der der Node schaltet das Vorschaubild in der Node ein oder aus, was die Node 
verkleinert aber die Werte nicht versteckt wie das kollabieren. 



Kollabierknopf 



Color'.' 
Alpha 
Normal 



MA:Some Mat 



Neg N 



Color 



Spec 

) Q Refl0.80 Q 



(Normal 



Runder Vorschauknopf 



GrolJenveranderung der Node 

Falls die Nodes zu klein erscheinen konnen sie am Rand wie normale Fenster durch klicken, halten und Ziehen der Maus vergrdfiert 
werden. 

Bearbeitungseinstellungen 
Sockel 
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Node 
Sockel. 

Sockel sind die Verbindungsschnittstellen von Nodes iiber sie werden Informationen von einem Node in einen anderen Ubertragen. 
Sockelfarben 

Zur Ubersichtlichkeit gibt es eine Farbkodierung fur verschiedene Sockeltypen: 

• Mblaue Sockel 
verarbeiten Vektorenwerte 

• Qge/i>e Sockel 
verarbeiten Farbwerte 

• Qgraue Sockel 

verarbeiten einzele Werte odereine "Wertekarte", die normalerweise in Grau dargestelltwird. Falls ein Eingabesockel eine 
Wertekarte als Eingabe erwartet und nur ein einzelner Wert eingegeben wird, werden alle Werte der Karte auf diesen Wert gesetzt. 

Es konnen nur Nodes der gleichen Farbe sinnvoll verbunden werden, falls keine Umrechnungsnode verwendet wird. 
Engabe sockel 

Eingabesockel befinden sich an der linken Seite der Node und verwalten das Eingeben von Werten in den Node. 
Ausgabe sockel 

Ausgabesockel befinden sich an der rechten Seite der Node und verwalten das Ausgeben von Werten aus dem Node. 
Werte 

Wenn Werte nicht von anderen Nodes ubernommen werden oder in Fallen wo das gar nicht mdglich ist, sind viele Werte in Nodes 
auch direkt einstellbar. Dazu muss einfach auf den Wert oder das Farbfeld geklicktund der gewunschte Wert eingestellt werden. 

Kurven 

Einige Nodes haben ein Kurve als Einstellelement das den Eingabewert entsprechend der Kurve verandert. Die Kurve kann durch 
verschieben oder erzeugen der Signifikaten Punkte der Kurve verandert werden. Hier sind einige Beispiele: 
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Verandern einer Kurve in einer Node 



Standardmallig sind Kurven linear, was durch entsprechendes Verschieben der Kontrollpunkte geandert werden kann. Eine 
Veranderung der Kurve verandert die Erzeugung der Ausgabe folgendermaden: Die Eingabe wird als X Wert interpretiert, der einem 
Y Wert durch die Kurve zugeordnet wird. Dieser Y Wert ist dann die Ausgabe. 

RGB Kurven 

Verschiedene Kurven konnen in einem Fenster verandert werden. Die RGB Kurve ist ein gutes Beispiel dafur, sie hat verschiedene 
Kndpfe mit denen der gewunschte Farbkanal verandert werden kann. 

Bearbeitung der Ansicht 

Standardmallig ist die Ansicht auf ein Gebiet zwischen 0 und 1 Begrenzt. Diese Begrenzung kannjedoch durch klicken des # 
ahnlichen Symbols ausgeschaltet werden. 

Spezial Werkzeuge 

Das Schraubenschlusselsymbol enthalt Spezialwerkzeuge unter anderem zum zurucksetzen der Ansicht oder der Kurve. 
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Page status ( reviewing guidelines ) 

Text Diese Seite hat keinen Inhalte der nicht bereits in dieser (im Moment noch englischen) Benutzeroberflachenstandards Seite 
abgedeckt wird. 
Proposed fixes: removal 
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Node Gruppen 

Alle Nodes kdnnen gruppiert werden um eine verbesserte Ubersichtlichkeit zu schaffen. AufJerdem erlauben Nodegruppen einen ex- 
oder import nach oder aus .blend Dateien zum wiederverwenden von Nodegruppen. 

Konzeptuell erstelltdas Gruppieren von Nodes eine neue Node die neue Eingabesockel und Ausgabesockel haben und auf diese auf 
die in der Nodegruppe spezifierte Weise reagieren. 

Das Anhangen und Verlinken von Nodegruppen funktioniertgenauso wie das Anhangen und Verlinken von Objektgruppen . 

Nodegruppen 

Panel: Nodeeditor 

Menu: o ShiftA -* Gruppen 

Eine Nodegruppe wird per Auswahl der Gewunschten Nodes und aktivieren der Gruppe erstellen Funktion mit StrgG oder der 
Menufunktion. 

^ Ein- und Ausgabe 

Die zentrale Idee hinter Nodes ist die Wiederverwendbarkeit. Es macht also haufig keinen Sinn Ein- oder Ausgabenodes in 
einer Gruppe zu verwenden. 

Bearbeiten von Nodegruppen 

Nodes haben einen eigenen Bearbeitungsmodus der mit ** Tab erreicht und verlassen wird. Die Bearbeitung des Nodenetzwerks in 
der Gruppe funktioniert wie im Nodeeditor. 

Gruppierungen auflosen 

AltG lost eine Zusammenfassung in eine Gruppe wieder auf. 
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Hier sind alle verschiedenen Nodetypen nach Eigenschaft sortiert die im Nodeeditor verwendet werden kdnnen aufgefuhrt: 

• Eingabe - Fiigt dem Nodenetzwerk Information wie einen Wert oder ein Bild hinzu. 

• Ausgabe - Zeigt das Ergebnis an oder gibt es aus. 

• Farbe - Hier sind alle Farbmanipulationsnodes zufinden. 

• Vektor - Hier sind alle Nodes zu finden die Vektorwerte verandern. 

• Filter - Hier sind alle Filternodes zu finden. 

• Konverter - Hier sind alle Konverter zu finden die die verschiedenen Datentypen ineinander umwandeln kann. 

• Masken - Erzeugt Masken um die veranderung des Bildes auf einen Ausschnitt zu begrenzen. 

• Verzerrung - Hier sind alle Nodes zusammengefasst die das Bild verzerren konnen. 

• Gruppen - Benutzerdefinierte Gruppen. 
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Kompositions Eingabe Nodes 

Eingabe Nodes erzeugen oder importieren Information in den Nodeeditor. 
Zum Beispiel: 

• Das gerade gerenderte Bild 

• eine bereits existierende Bilddatei 

• ein Filmclip 

• eine Farbe 

Diese Nodes erzeugen Informationen die die anderen Nodes benutzen. Offensichtlich brauchen sie keine Eingabesockel. 

Render Ebenen Node 

Panel: Nodeeditor — > Kompositionsnodes 
Menu: o ShiftA — > Input — » Render Ebenen 



Die Render Ebenen Node 

Dieser Node ist der Anfang um ein Bild in den Nodeeditor zu laden. 

Er speiftt ein Bild aus einer Szene aus der .blend datei ein. Es muss eine Szene und eine aktive Renderebene aus der gelben 
Auswahlliste am unteren Ende der Node ausgewahlt werden. Blender benutzt die aktive Kamera fur diese Szene um ein Bild der 
Objekte auf dieser Renderebene zu erzeugen. 

Das Bild wird zusammen mit den folgenden Daten in das Nodenetzwerk geladen: 

• Alpha maske 

Abhangig von den eingeschalteten Passen der Renderebene konnen andere Sockel verfugbar sein. Standardmaftig ist Z 
eingeschaltet: 

• ZTiefe (wie weit ein Pixel von der Kamera entfernt ist) 
Das Beispiel zeigtzwei weitere Eingeschaltete Kanale: 

• Normalenvektorset (bestimmt wie das Licht von den Oberflachen reflektiert wird) 

• Geschwindigkeitsvektorset (Wie schnell sich ein Objekt zum zeitpunkt des Bilds bewegt) 

Der Re-render (erneut Render) Knopf (kleines Landschaftsicon rechts vom Name der Renderebene kann dazu benutzt werden das 
Bild und damit das Netzwerk zu aktualisieren. 

Eine .blend Datei enthalt mehrere Szenen. Der Renderebenen Node kann die Szeneninformation aus jederverfugbaren Szene mit 
Auswahl links auswahlen, allerdings ist das die Information die vor dem Rendern und der Nachbearbeitung verfugbar ist. Falls es notig 
sein sollte die zusammengestzte Information aus der Szene zu benutzen muss diese Szene in ein OpenEXR frameset gerendert 
werden das als Zwischenspeicher dient und es sollte dann der Bildimportnode benutzt werden. 

Benutzung des Alphasockels 

Der Alpha Sockel ist fundamental beim Ubereinanderlegen von Bilder und das "Durscheinen" von unteren Bildern. In einer 
Blenderszene schweben die Objekte im virtuelle Raum. Obwohl einige vor anderen sind (ZTiefe) gibt es keinen richtigen Hintergrund. 
Die Welteinstellungen erzeugen zwar die Illusion eines Horizonts aber es ist trotzdem nur eine Illusion. Aufterdem sind einige Objekte 
sind halbtransparent; das wird ALphawert genannt. Ein halbtransparentens Objekt erlaubt es Licht (und Hintergrund Bildern) zur 
Kamera durchzuscheinen. Ein Nebenprodukt des Renders ist also eine Karte wie "solid" Objekte wirklich sind und an welchen Stellen 
sie Transparent sind. 
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Alpha Werte 



Im kleinen Nodenetzwerk oben ist der Alpha Ausgabe Sockel der Renderebenen Node mit einem Kartenwert Node verbunden, 
welche die Werte in sichtbare Farben umwandelt, und dieser mit einem Anzeige Node, die die Farben dann anzeigt. Vollstandig 
solide Objekte werden weiR. und vollstandig durchsichtige Teile des Bildes blau dargestellt. 



Optionale Sockel 



Fur die optionalen Sockel mussen die entsprechenden Passe Eigenschaftenfenster im Renderebenen Panel aktiviert sein. 



In einer einfachen Szene zeigen der Suzanne und ein Ball wie welche Pass aussieht: 




Die verfugbaren Sockel sind und speichern: 

• ZTiefe, Entfernung von der Kamera in Blendereinheiten 

• Normalen (Nor) die Normaleninformationen der Flachen 

• UV wie die Textur von den UV Koordinaten verzerrt wird 

• Geschwindigkeit wie schnell und in welche Richtung das Objekt sich bewegt 

• Farbe die RGB Werte 

• Diffus welchen Anteil der Diffuse Shader hat 

• Specular welchen Anteil der Specular Shader hat 

• Schatten die von anderen Objekten geworfen werden 

• Umweltverdeckung (Ambient Occlusion) wie die Farben von AO beeinflusst werden. 

• Reflektion die Farben die reflektiert werden 

• Brechung die Farben die durch die Objekte durchscheinen 

• Leuchten Farben die durch Leuchteffekte anderen Objekte entstehen 

• Objekt Index den index der Objekte fur Auswahl im Nodenetzwerk 



Benutzung des Z Wert Sockels 



Der Z Wert enthalt die Entfernung der Objekte von der Kamera bzw. die Lange des Wegs den der Lichtstrahl zurucklegen musste urn 
zur Kamera zu gelangen. Die Benutzung des Z Werts ist essentiell fur realistische Bilder, da Gegenstande die weiter von der Kamera 
entferntsind aufgrund der Linse verschwommener sind. Umdiese Effekt nachzuahmen mussen die Z Werte verwendet werden. DieZ 
Werte der Pixel konnen als Farbkarte dargestellt werden. 
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Benutzung des Geschwindigkeitssockels 

Der Geschwindigkeitssockel enthalt Informationen wie schnell sich Objekte und Vertices in der Szene BewegenObwohl die Objekte in 
der Szene animiert sind, zeigen einzelne Bilder keinerlei Bewegung. Dafur ist es notig einen Verschwimmeffekt zu erzeugen wie er 
bei Bewegungen die 

mit einem Film Oder vom Auge wahrgenommen werden. Siehe hier. 
Bildnode 

Panel: Nodeeditor -* Node Komposition 
Menu: o ShiftA — » Einqabe — » Image 




Bild Node 

Die Bildnode ladt ein Bild jedes unterstiitzte Bildformat format that is supported by Blender oder auch 
Alpha, Z Werte und Ebenen falls diese vorhanden sind. Dieser Node kann benutzt werden urn: 

• Einzelne Bilder (einzel Bilder wie JPG oder einzelne Frames aus Bildsequenzen oder AVI Dateien. 

• Das aktuell im UV/Bildeditor geladene Bild 

einzufugen. 
Bild Kanale 



Ein geladenes Bild hat seine Kanale als Ausgabesockel auf der rechten Seite. Abhangig vom Format enthalten die folgenden Kanale 
sinnvolle 



Werte, sonst werden sie auf Standardwerte gesetzt: 



• Alphakanal 

• ZWertKanal 



Formate 

Blender unterstutzt viele Bildformate, allderings hat von diesen nur das OpenEXR Format RGB Alpha und Z Wert Kanale. 



Speichern und Laden von Renderpassen 
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0001.exr.001 




i|lM:0001.exr.001 l($ 


Frs: 100 


• SFra: 1 > 


Offs: 50 • 


Cycl |& 


1 RenderLayer 



Blender kann Render Ebenen und Passe in einem Multiebenenformat, einer Erweiterung des OpenEXRformats speichern. Dafur 
mussen alle 

gewunschten Renderpasse eingeschaltet sein und alle passen Einstellungen im Nodeeditorfestgelegt sein und als Ausgabeformat 
das 

OpenEXRformat eingestellt sein. 



Bildgrofie 

Groftenunterschiede von Bildern konnen einige Probleme verursachen, deswegen ist es wichtig das alle notigen Fehler korrekt von 
den Nodes 

ausgeglichen werden. 

• Bei unterschiedlichen Bildgroften in Nodes bestimmt das obere Bild die AusgabegroRe. 

• Die Komposition ist standardmafiig zentriert. 

Animationen 




IM:0001a.jpg 



Image Type 

Generated 
Q] Sequence 
Si Movie 
EJ Image 



Frs: 43 SFra 1 



Offs: 0 



Bei der Benutzung von Bildsequenzen muss die richtige Eingabeoption benutzt werden. Das Menu gibt folgende Optionen: 

1 . Erzeugt - eine von Blender erzeugte Bildsequenz 

2. Sequenz - ladt eine Sequenz von einzelnen separaten Bildern 

3. Film - ladt einen Film in einem .avi oder einem .mov Format 

4. Bild - ladt ein normales Bild 

Ein Film oder Bild name kann willkurlich gewahlt sein, aber Bildsequenzen mussen eine Nummerierung im Namen haben haben wie 
Beispiel0001 .jpg, Beispiel0002.jpg, Beispiel0003.jpg urn Blender Informationen zur Reihenfolge geben zu konnen. 
Die Verschiedenen Knopfe 

• Frs - stellt die Anzahlderzuverwendenden Frames (Einzelbildern) ein. 

• SFra - stellt das Einzelbild ein an dem die Sequenz eingefugt werden soli. 

• First - stellt die Nummer des ersten Bildes der Sequenz ein das benutzt werden soli. 

• Cycl. - stellt ein das die Sequenz wiederholt werden soil. 



Erzeugte Bilder 
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Benutzung der Nodes zum modifizieren eines Bilds im UV/Bild Fenster 

Blenders Texturbemalen hat bei eingeschaltetem sync lock auswirkungen uber alle Teile von Blender. Das bedeutet das ein bereits 
geladenes Bild im UV/Bild Editor verandert werden kann und die Auswirkungen direkt im Nodeeditor benutzt werden kdnnen. 

Sonstiges 

Blender korrigiert nicht automisch nicht passende Einzelbildzahlen von unterschiedlichen Videosequenzen. Eine unterschiedliche 
Bildfrequenz 

muss mit entsprechenden Werkzeugen im Video Sequenz Editor eingestellt werden. 

AVI (Audio Video Interlaced) datei sind kodiert und urn sie richtig zu laden ist ein entsprechendes codec ndtig. Beim Error 
FFMPEG or unsupported video format muss ein entsprechendes Codec installiert werden. 

Verbinden von Videosequenzen mit dem Nodeeditor 

Die oben beschriebenen Kontrollen sind alles was ndtig ist urn Videosequenzen zu verbinden. Dafur kdnnen verschiedene 
Ubergange im Nodeeditor eingestellt werden: 

• eineinfacherSchnitt 

• Einblenden 

• Ausblenden 

• Uberblenden 

• andere Ubergange 

Textur Node 

Panel: Nodeeditor — ► Node Komposition 
Menu: o ShiftA -» Einqabe -» Textur 




Textur Node 



Der Textur Node macht dem Nodeeditor 3D Texturen verfugbar. Es kdnnen 

• Offset (Verschiebung) 

• skalierung 

der Textur eingestellt werden. 
Wert Node 

Panel: Nodeeditor — » Node Komposition 
Menu: o ShiftA -* Einqabe — ► Wert 
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Die Wert Node gibt den eingestellten Wert weiter. 
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RGB Node 



Panel: Nodeeditor — ► Node Komposition 
Menu: o ShiftA -> Einaabe -* RGB 

Der RGB Node erzeugt eine Farbe zur weiteren Verwendung im Nodeeditor. Dazu konnen die verschiedenen Methoden zur 
Farberzeugung benutzt werden: durch Eingabe von Werten (RGB, HSV, und ein Hexcode fur die entsprechende Farbe) oder 
manuelles einstellen der Farbe. 



Zeit Node 

Panel: Nodeeditor — ► Node Komposition 
Menu: o ShiftA — » Eingabe — » Zeit 




Zeit Node 



Der Zeit Node erzeugt eine Funktion die die ablaufende Zeit aufeinen Wert zwischenO und 1 abbildet. Die Knbpfe fur Start und Ende 
markieren den Zeitabschnitt der als x Wert benutzt wird. Die Node gibt deny Wert aus. 

Das Beispiel zeigt eine Zeitspanne von 250 Frames und eine lineare Funktion. Das bedeutet das der Wert fur Bild 0 ist 0 fur Bild 1 25 
ist es 0,5 und fur Bild 187 ist es 0,75. Die Funktion kann durch bewegen mit der Maus und hinzufugen von Kontrollpunkten verandert 
werden. Der Wert wird ausserhalb der Zeitspanne linear extrapoliert, deswegen kann es wichtig sein die Werte einzugrenzen. Die 
Eingabezeitwerte konnen umgekehrt werden indem ein grofierer Startwertfurdie Einzelbildzahl eingegeben wird als fur den Endwert. 
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Ausgabe Nodes 

Es ist hilfreich an beliebigen Stellen im Prozess zu sehen wie ein Zwischenergebnis oder am Ende das Endergebnis aussieht. Dafur 
werden Ausgabe Nodes benutzt. Sie verbinden alle vorrangehenden Nodes zu einer Ausgabe. 

Anzeigenodes 




Anzeige Node 



Die Anzeigenodes sind Noden fur Zwischenansichten. Sie konnen fur alle Bildausgaben benutzt werden und erzeugen ein 
Hintergrundbild aus den eingehenden Daten. 

Linksklicken macht einen Anzeige Node zum aktiven Node oder aktualisiert die Anzeige. 

Es gibt einzelne und Split Anzeige Nodes. Beide erzeugen eine Ausgabe wenn die Box "Hintergrund" aktiviert ist. 

Kompositionsnode 




Kompositionsnode 



Der Kompositionsnode istdereigentliche Ausgabepunkt des Kompositionsprozesses. Das Bild das hiereingegeben wird ist das 
fertige Ergebnis. 

Es konnen die Werte fur RGB, Alpha und Z hier ausgegeben werden, was nutzlich sein kann wenn sie zwischendurch verandert 
wurden. 

Es sollte nur eine einzige Ausgabenode geben. Mehr machen keinen Sinn und konnnen zu unvorhergesehen (und unerwunschten) 
Ergebnissen fuhren. 



Datei Ausgabe Node 




Datei Ausgabe Node 



Dieser Node erzeugt Ausgabe Bilder in RGBA im gerenderten Format fur alle Bilder der Bildsequenz. Der Dateiname besteht dann 
aus "Dateiname"+Framezahl+Format. 

Abhangig vom ausgewahlten Format werden zusatzliche Speicheroptionen verfugbar. 
Page status ( reviewing guidelines ) 

Text This should be in the Datamanagement section 
Proposed fixes: none 



Diese Node kann das Speichern des Renderergebnisses ubemehmen, sodass Zwischenergebnisse spater verfugbar sind und nicht 
immer per Hand ausgefuhrt werden mussen. 
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Dateidetails 

Wie bei anderen Dateinamen verweist//auf das lokale Verzeichnis der .blend Datei. 
Level Node 

Der Level Node nimmt ein Bild und kann Durschnitts-, Standardnormalverteils- und Mittelwerte fur RGB und Leucht Kanale ausgeben. 
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Farbkompositionsnodes 

Diese Nodes verandem Farben oder Farb ahnliche Eigenschaften von Bilder basierend auf den einzelnen Pixeln. 
RGB Kurven Node 



Image 



R G B 








































Fac 1.00 




| Image 

| Black Level 
~] White Level 



RGB Kurven Node 

Dieser Node verandert den angegebenen Kanal entsprechend der eingestellten Kurve. Wie ein Kurven Node funktioniert kann hier 
hier nachgelesen werden. 

Mischen Node 

' nage 




Der Mischen Node verandert das Bild im Oberen Sockel mit einem Wert oder Bild im unteren Sockel. Es gibt folgende Modi fur den 
Mischen Node: 

Mischen 

Der Oberen Wert wird vom unterem mit dem Faktor uberdeckt. 
Addieren 

Addiert die Pixel Werte. Der Faktor steuert den Einfluss. 
Subtrahieren 

Subtrahiert die Pixel Werte. Der Faktor steuert den Einfluss. 
Multiplizieren 

Multipliziert beide Farbwerte miteinander. 
"Screen" 

Beide Pixelwerte werden invertiert, multiplied und das Produkt wieder invertiert. 
Uberlagerung 

Eine Kombination der "Multiplizieren" und "Screen" Methoden, basierend auf der Grundfarbe. 
Dividieren 

Der Wert aus dem oberen Sockel wird durch den Wert aus dem unteren Sockel geteilt. 
Unterschied 

Errechnet den absoluten Unterschied der Farbwerte. 
Abdunkel 

Vergleicht beide Pixelwerte und nimmt den kleineren. 
Auflichten 

Vergleicht beide Pixelwerte und nimmt den grofieren. 
"Dodge" 

Helltden ersten Sockel basierend auf dem Gradienten des zweiten Sockels auf. 
"Bum" 

Verdunkelt den ersten Sockel basierend auf dem Gradienten des zweiten Sockels. 
Farbwert 

Addiert einen Farbwert. 
Helligkeit 

Die RGB Werte werden zu HSV Werten umgewandelt, die Helligkeitswerte werden gemittelt und die HSV Werte wieder in RGB 
umgewandelt. 
Sattigung 

Die RGB Werte werden zu HSV Werten umgewandelt, die Sattigungswerte werden gemittelt und die HSV Werte wieder in RGB 
umgewandelt. 
Farbton 

Die RGB Werte werden zu HSV Werten umgewandelt, die Farbtonwerte werden gemittelt und die HSV Werte wieder in RGB 
umgewandelt. 



Alpha 



Der Alpha Knopf bewirkt das der Alphawert des zweiten Bildes zur Berechnung benutzt wird. 



Faktor 
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IstderVerrechnungsfaktorder bestimmt wieviel Einfluss eine Operation auf den Farbwert hat. 
Farbton Sattigungs Node 



▼ Hue Saturation 






Image 




Hue: 0.50 






Sat: 1 0OOBH 






Val: 1.000 




Far 1 00 




I Image 





Als Alternative zu RGB Bearbeitung kann Farbe auch als Mischung von Farbtonen, Helligkeiten und Sattiungen betrachtet werden. 
Dies kann 

nutzlich sein um verblichene Farben hervorzuheben oder einen Verbleichungseffekt zu erzeugen. 

Dieser Node verandert einen Eingestellten Farbwert um die eingestellten Werte. 

Farbwert: 

Der Farbwert bestimmt wieviel die Farben im Bild in welche Richtung des Spektrums verschoben werden. 

Sat: 

Die Sattigung bestimmt wieviel Farbe in der Farbe enthalten ist. 
Helligkeit: 

Bestimmt wie stark das Bild aufgehellt oder abgedunkelt wird. 
Faktor: 

Bestimmt den Gesamteinfluss aller Einstellungen dieser Node. 



Gamma 




Gamma Korrektur. 



Umkehrung 





\ VMM • = 


fVMI 




m\ 






\ 











Erzeugtein Negativ. 



Optionen 

Faktor 

Kontrolliert den Einfluss der Node 

Farbe 

Eingabefarbe oder Bild 

RGB 

Invertiertdie Farbe mitWeiftals 1 Wert. 

A 

Invertiert den Alphakanal 
AlphaUber Node 
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AlphaUber 
node 



Dieser Node kann benutzt werden um zwei Bilder uber einander zu legen. Hintergrund ist der obere, Vordergrund der untere Sockel. 
Z-Kombinations Node 




z- 

Kombinations 
Node 

Die Z Kombination benutzt den Z Wert von zwei Bildern um zu bestimmen welche Pixel des einen vor Pixeln des anderen Bildes sind. 
Falls beide 

gleich sind, wird der Wert des oberen Sockels genommen. 

Alpha values carry over from the input images. Not only is the image pixel chosen, but also its alpha channel value. So, if a pixel is 

partially or totally transparent, the result of the Z-Combine will also be partially transparent; in which case the background image will 

show through the foreground (chosen) pixel. Where there are sharp edges or contrast, the alpha map will automatically be anti-aliased 
to 

smooth out any artifacts. 

Hoever, you can obtain this by making an AlphaOver of two Z-Combine, one normal, the other having inverted (reversed?) Z-values as 
inputs, 

obtained using for each of them a MapValue node with a Size field set to -1 .0: 





Alpha and Z-Combine node. 
TBI 




Z-Combine in action 
Farbbalance 

Dieser Node passt Farbwerte von zwei Bilder aneinander an. Dabei werden zwei unterschiedliche Formeln benutzt: 
.Lift, Gammma, Gain Lift hellt dunkle Farben auf, Gamma passt mittlere Farbtone und Gain 
highlights an. 
Offset, Power, Slope 
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Ausgabe ist = (i*s+o) A p, 

wobei 

i = Eigabe Pixelwert (0=schwarz, 1=weift) 

s = slope (any number 0 or greater, nominal value is 1 .0) 

o = offset (any number, nominal value is 0) 

p = power (any number greater than 0, nominal value is 1 .0) 

Farbkorrektur(HSV) 

Dieser Node passt Hue Saturation und Value eines Bildes mittels einer Kurve an. 
Farbtonkarte 

Diese Node wird in CG und Bildbearbeitung benutzt urn ein Farbsetauf ein anderes abzubilden, urn das Aussehen von Hoch 
dynamischen Bildern in 

weniger dynmischen Reichweiten zu erreichen. 

Die Farbtonekarte korrigiert das Porblem der starken Kontrastverringerung durch Radiancewerte und behalt Bilddetails und 
Farbaussehen bei. 

Es gibtzwei Berechnungsmethoden: 

Rh Einfach 

Schlussel 

Der Wert auf den die durchschnittliche Leuchtkraft abgebildet wird. 
Abstand 

Normalerweise 1 , kann aber dazu benutzt werden die Helligkeitskurve zu verandern 

Gamma 

Gamma 

R/D Photorezeptor 
Intensitat 

Falls der Wert kleiner als 0 ist wird das Bild abgedunkelt, sonst aufgehellt. 
Kontrast 

Auf 0 wird die Schatzung vom Eingabebild benutzt. 
Adaptation 

Falls 0, gilt der Wert global; Falls 1 , basiert der Wert auf der Pixel Intensitat. 
Farbkorrektur 

Falls 0 gleich fur alle Kanale, bei 1 werden alle unabhangig voneinander korrigiert. 
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Sequenz-Bearbeitung 

Im Zusatz zur Modellierung und Animierung, verfugt Blender uber einen voll funktionalen Video-Sequenz-Editor (VSE) als auch uber 
einen erweiterten node-basierten Editor der auch einen Videostrom manipuliert. Compositing Nodes operate equally well on images 
or video streams, and can apply detailed image manipulation on the stream. 

Operating at a higher conceptual level, and used later in the video production process, Blender's legacy VSE operates on a set of 
entire strips at a time, as a chunk of footage. Die vielen Teile von Blender arbeiten in dem ublichen Work Flow Style zusammen: 

• Model zum Konstruieren der Objekte 

• Material Zuweisung und die Einfuhrung von Beleuchtung zur Farbung der Objekte 

• Animierung Ihrer Objekte urn sie beweglich zu machen 

• Das Rendern von Video-Ebenen mittels Kameras 

• Die Nutzung von Compositing nodes zum: 

o Verbessern der Bilder durch Adjustierung von Farben, dem hinzufugen von Spezialeffekten in der Szene 
o Schichten der Bilder zu einer Composite-Bild-Sequenz (kurzen) 

• Zusammenfugen der Videostreifen urn einen Film durch die VSE zusammenzustellen. 

Die VSE in Blender istein kompletes Videobearbeitungs-System dass es Ihnen erlaubt mehrere Videokanale zu kombinieren und 
Effekte zu ihnen hinzuzufugen. Dessen Funktionalitat ist schon seit dem Anfang von Blender mit dabei. Auch wenn es eine 
beschrankte Anzahl an Operationen hat, konnen Sie diese zum effektiver Videobearbeitung nutzen (besonders wenn sie dass mit der 
Animierungskraft von Blender kombinieren!) istes durch ein Plugin System erweiterbar urn eine uneingeschrankte Anzahl an Bild 
Manipulierungen durchzufuhren. 

Using the VSE, you load multiple video clips and lay them end-to-end (or in some cases, overlay them), inserting fades and transitions 
to link the end of one clip to the beginning of another. Finally, add an audio track so you can synchronize the timing of the video 
sequence to match it. The result of using the VSE is your finished movie. 

FFMPEG Support 

Die Unterstutzung fur das Exportieren eines avi/quicktime Videos mit Hilfe von FFMPEG funktioniert, momentan (seit 2.44) nur mit 
den Linux und Windows Versionen. Mit FFMPEG Support, kannst du Audiospuren mit in dein Video abspeichern. 
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Einleitung 

Willkommen zum Blender 2.6 Python Handbuch. 
Uber Python 

Fur Python ist praktisch die ganze Dokumentation auf Englisch oder zumindest auf Englisch eher verfugbar als auf Deutsch. Es gibt 
zwar deutsche Tutorials und Anleitungen fur Python aber die Sprache selbst funktioniert trotzdem auf Englisch. Obwohl es zwar 
wahrscheinlich moglich ist Python zu beherrschen ohne Englisch zu konnen, ist es wahrscheinlich sehr viel schwerer. Alle hier 
verlinkten Seiten, Tutorials und Handbuchersind dementsprechend auf Englisch. 



Python www.Python.org ist eine interpretierte interaktive objektorientierte Programmiersprache. Sie enthalt Module, Exceptions, 
dynamisches Tippen, sehr hochlevelige Datentypen und Klassen. Python kombiniert eine beachtliche Funktionalitat mit einer sehr gut 
lesbaren Syntax. Python benutzt englische Schlusselworter und Syntax. 

Python Skripte sind ein sehr nutzlicher und flexibler Weg urn Blender Funktionen zu erweitern oder spezieller auszunutzen. Praktisch 
alles was in Blender durch Menus oder Funktionen erreichbar ist, ist ebenfalls durch Skripte erreichbar - nur in vielen Fallen viel 
einfacher oder schneller, besonders aber nicht nur im Fall von einfach beschreibbaren Funktionen. Mit Python sind unter anderem 
Import Export, Animation, Rendereigenschaften, Objekt und Mesherstellung moglich.. 

Urn mit Blender zu interagieren benutzen Skripte das Anwendungs Programmier Interface (API). 

Allgemeine Informationen 

Links die beim schreiben von Skripten nutzlich sind: 

• Blender Python API 

o Die offizielle API dokumentation. 

• API Einfuhrunq 

o Eine kurze Einfuhrung in die APIA short introduction to get you started with the API. Contains examples. 

• CookBook 

o A section of handy code snippets (yet to be written) 

• FAQ 

o Frequently asked questions and their answers 
Links zum teilen von Skripten: 

• teilen von Skripten 

o Informationen wie man Skripte mit anderen teilt und sie in die offizielle Blender version zu integrieren. 

• Add-Ons erstellen 

° Seit Blender 2.5 Alphal , gibt es einen neuen Weg Skripte fur Blender zu verteilen. 

• Extensions project 

° Projekt zur zentralen Kontrolle uber die in Blender enthaltenen Erweiterungen. 

Anfang - Wiki Tutorials 

Die folgenden Seiten sind auf dieser wiki und fuhren durch die Grundlagen des Pythonskriptens in Blender: 

• Hello World 

• Console 

• Text editor 

• Geometry 

• Properties. ID-Properties and their differences 

Anfang - Externe links 

Die folgenden Seiten gehoren nicht zu dieser Wiki, enthalten aber eine Menge gute Informationen fur das Schreiben von Skripts fur 
Blender. The following pages are not located on this wiki, but contain a lot of good information to start learning how to write scripts for 
Blender. 

• Introductory tutorial by Satish Goda 

o Ein fur Anfanger konzipiertes Tutorial fur grundlegende Manipulationen mit der API. 

• Ira Krakow's video tutorials 

o Eine Videotutorialserie 

• Quickstart guide 

o Eine Schnellstartanleitung fur erfahrene Benutzer von Blender und Python. 

• Examples thread 

o Ein Forumthread mit vielen funktionierende Skriptbeispielen. 

• Introduction to Python 

o Ein einstundiges Videotutorial das Python und in die Blender API einfuhrt. 
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Uber Python 

Da Python eine auf Englisch basierende Programmiersprache ist, ist praktisch die ganze Dokumentation auf Englisch oder 
zumindest auf Englisch eher verfugbar als auf Deutsch. Es gibt zwar deutsche Tutorials und Anleitungen fur Python aber die Sprache 
selbst funktioniert trotzdem auf Englisch. Obwohl es zwar wahrscheinlich mbglich ist Python zu beherrschen ohne Englisch zu konnen, 
ist es wahrscheinlich sehr viel schwerer. Alle mit diesem Thema in Verbindung stehen Seiten, Tutorials und Handbucher sind 
dementsprechend vorerst auf Englisch. Zum erreichen der englischen Version dieser Seite muss nur oben die Sprache auf Englisch 
umgestellt werden. 
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Uber Python 

Da Python eine auf Englisch basierende Programmiersprache ist, ist praktisch die ganze Dokumentation auf Englisch oder 
zumindest auf Englisch eher verfugbar als auf Deutsch. Es gibt zwar deutsche Tutorials und Anleitungen fur Python aber die Sprache 
selbst funktioniert trotzdem auf Englisch. Obwohl es zwar wahrscheinlich mbglich ist Python zu beherrschen ohne Englisch zu konnen, 
ist es wahrscheinlich sehr viel schwerer. Alle mit diesem Thema in Verbindung stehen Seiten, Tutorials und Handbucher sind 
dementsprechend vorerst auf Englisch. Zum erreichen der englischen Version dieser Seite muss nur oben die Sprache auf Englisch 
umgestellt werden. 
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Blender Game Engine Uberblick 

Blender verfugt ubereine eigene Game Engine, welche es erlaubt interaktive Anwendungen Oder Simulationen in 3D zu erstellen. Der 
Hauptunterschied zwischen der Game Engine und dem normalen Blender-Modus ist der Render-Vorgang. Im normalen Modus 
werden die Bilder und Animationen "offline" generiert und konnen danach nicht mehr verandert werden. Im Gegensatz dazu rendert 
die Game Engine ihre Szene in Echtzeit und bietet Moglichkeiten, in den Render-Vorgang einzugreifen. 

Die Blender Game Engine (BGE) ist damit ein machtiges "high-level" Programmier-Werkzeug fur Spiele entwicklung. Sie kann aber 
auch dazu genutzt werden urn jegliche Art von interaktiver 3D Software fur andere Bereiche, wie z.B fur interaktive 3D-Architektur- 
Tools oder die padagogische Forschung in der Physik, zu erstellen. 




Screenshot aus "Yo Frankie", erstellt mit der Blender Game Engine 



Eigenschaften der Game Engine 

Die BGE enthalt eine Hauptschleife, die Logik, Sound, Physiksimulation und Rendering nacheinander bearbeitet. Die Engine ist in 
C++ geschrieben, bietet aber eine Python-Schnittstelle. 

Die BGE ist eng in Blender integriert, was einen schnellen Wechsel zwischen dem traditionellen Modellieren und den Spiel- 
spezifischen Funktionen ermoglicht. Auf diese Weise kann die Game Engine furalle Stufen der Entwicklung genutzt werden, vom 
Prototypen bis hin zum fertigen Spiel. 

Die Game Engine kann innerhalb von Blender laufen, bietet aber auch die Moglichkeit, eine binare Datei zum Ausfuhren unter 
Windows, Linux und MacOS zu erstellen. Zusatzlich gibt es Ansatze fur mobile Gerate mittels des Android Blender Player GSOC 
2012-Projektes. 

Verschiedene Bibliotheken sind in den 2.5- und 2.6-Releases von Blender enthalten. Darunter: 

• Recast: ein State-of-the-Art Konstruktions-Toolset fur Navigations-Meshes fur Spiele 

• Detour: Funktionen fur Pfadsuche und raumliche Orientierung 

• Bullet: Physik-Engine mit 3D-Kollision, soft body physics und Festkorperdynamik 

• Audaspace: Sound Library fur OpenAL oder SDL 

Nutzung der Game Engine 

Der Kern der Struktur der BGE sind die "Logic Bricks" . Das Ziel von Logic Bricks ist das Bereitstellen einer einfach zu benutzenden 
visuellen Oberflache zum Entwerfen von interaktiven Anwendungen ohne jegliches Programmierwissen. Der Logic Editor stellt dafur 
tief integrierte Interaktion mit der Simulation zur Verfugung. Zusatzlich kann er durch Python-Skripte erweitert werden. Eine Ubersicht 
iiber den Editor kann im Game Logic Screen Layout gefunden werden. 

Es existieren drei Sorten von Logic Bricks: 

• Sensoren (Sensors) 

• Kontroller (Controllers) 

• Aktuatoren (Actuators) 

Die Erstellung einer Simulation oder eines Spiels mit BGE umfasst normalerweise vier Schritte: 

1 . Erstellung von visuellen Elementen, die gerendert werden konnen. Das konnen entweder Modelle oder Bilder sein. 

2. Einbringen von Interaktion in die Szene mit Logic Bricks, die Verhalten zu definieren und beschreiben, wie es erzeugt wird. 
Dazu werden "Sensoren" wie Tastatur oder Joystick benutzt. 

3. Definition einer (oder mehrerer) Kamera, die einen Blickwinkel fur die Szene bereitstellen und Parameter fur die Anzeige 
enthalten. 

4. Starten des Spiels, entweder im internen Player oder als exportiertes Binarprogramm fur die jeweilige Plattform. 

Fur Entwickler die Python bevorzugen bietet die BGE ihre eigene Python API , seperat vom Rest von Blender, welche dafur genutzt 
werden kann Skripte zur Kontrolle der Anwendung zu schreiben. Dies wird durch einen Python Controller und das Linken zu einem 
Python-Skript realisiert. 
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Spielelogik 

Die Spielelogik ist alles was im Spiel etwas passieren lasst. Sie ist dazu entworfen ein grafisch machtiges Werkzeug fur die Logik 
bereitzustellen. Die Blocke (auch "Bricks" genannt) reprasentieren vorprogrammierte Funktionen die verandert und kombiniert 
werden konnen, um das Spiel oder die Anwendung zu erstellen. Das System ist in drei Teile aufgeteilt: Sensoren , Kontroller und 
Aktuatoren . Sensoren erkennen Veranderungen, wie Kollisionen, einen Tastendruck, einen Mausklick. Sensoren sind verb und en mit 
Kontrollern, welche vergleichen und Aktuatoren aktivieren. 



W\ M Default 


■■ 


1 Animation 




Compositing 




Default 




1 Game Logic 


■ 


^Sc rioting 




UV Editing 




Video Editing 









Sie konnen das Logik Panels (kontext) fur das erste Mai, entweder durch Drucken von Ctrl—* oder durch Auswahlen von Game Logic 
aus dem Layout Menu, laden. 




Das Logikpanel. 



Um Ihnen ein besseres Verstandnis vom Logikpanel zu geben, wurden einige Menus erweitert und in dem unterem Bild 
durchnummeriert. Wir werden uns jeden Abschnitt individuell im unterem Bild ansehen. 




Die verschiedenen Teile des Logikpanels. 



Eigenschaften 

Eigenschaften sind wie Variablen in anderen Programmiersprachen. Sie werden verwendet, um mit einem Objekt zugeordnete Daten 
zu speichern und auf sie zuzugreifen. Die folgenden Typen sind verfugbar: 

• Timer - Startet ab einer definierten Zahl und zahlt hoch. 

• String - Speichert Text, Zeichenketten 

• Float - Speichert Dezimalzahlenzwischen -10000,000 und 10000,000. 

• Integer - Speichert Ganzzahlen zwischen -1 0000 und 1 0000. 

• Bool - Ist entweder "TRUE", fur wahr, oder "FALSE", fur falsch. 

Fur einen tieferen Einblick, siehe Eigenschaften . 
Zugeordnete Objekte 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 515 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Allgemeine Informationen 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Logik fur verschiedene Objekte. 



Die Logik in der Blender Game Engine wird an Objekte angehangen. Objekte werden nach ihrem namen aufgelistet und erscheinen 
in dem Logikfenster, wenn sie ausgewahlt sind. Sie konnen ein einzelnes Objekt wie oben abgebildet auswahlen, oder Sie konnen 
mehrere Objekte wie rechts abgebildet auswahlen. Die Optionen Sel, Act, link zeigen ausgewahlte Objekte, aktive Objekte und 
verkniipfte Logik in der Reihe an. Die Logik eines Objektes ist nur dann sichtbar wenn das Objekt mit der zugeordneten Logik 
ausgewahlt ist. 



Verbindungen 

Verbindungen (3A) sind die Richtung des logischen Flusses zwischen Objekten. Verbindungslinien werden durch LMB 'J gezogen, 
der von einem Verbindungsknoten (3B) zu einem anderen gezogen wird. Verbindungen konnen vom Sensoren bis zu Kontrollern, von 
Kontrollern zu Aktuatoren oder direkt zwischen Sensoren und Kontroller gezogen werden. Die letzte Auswahl fugt einen AND 
Kontroller als ein Verbinderblock hinzu. Sender-Knoten (die schwarzen Kreise auf der rechten Seite der Sensoren und Kontroller) 
konnen an mehrere Empfanger-Knoten (auf der linken Seite der Kontroller und Aktuatoren) senden. Empfanger-Knoten konnen 
ebenfalls mehrfache Verbindungen erhalten. 

Verbindungen konnen durch halten von Ctrl + LMB V und auswahlen der Verbindung geloscht werden (ahnlich einem Messerschnitt) 

Sie konnen Sensoren mit Aktuatoren nicht direkt verbinden - Ein Kontroller muss vorhanden sein (Aber wie erwahnt, muss zwischen 
diesen ein Kontroller hinzugefugt und verbunden werden). Aktuatoren konnen nicht zu einem Sensoren zuruck verbunden werden; 
wenn Sie wunschen, dass ein Sensor, nachdem ein Aktor beendet wurde, aktiviert wird, verwenden Sie den Aktor-Sensor. 



Sensoren 



Sensoren starten alle Logikhandlungen. Sensoren konnen Dinge sein, wie ein nahe gelegenes Objekt, eine gedruckte Taste auf der 
Tastatur, zeitlich festgelegte Ereignisse usw.. Wenn ein Sensor ausgelost wird, wird ein Impuls an alle verbundenen Kontroller 
gesendet. 

Fur einen tieferen Einblick, siehe Sensoren . 



Kontroller 



Kontroller handhaben die Logik, werten Impulse von Sensoren aus und senden als Reaktion darauf Impulse an Aktuatoren weiter. Die 
verschiedenen Arten von Kontrollern sind: 



• AND - Alle verbunden Sensoren mussen positiv sein urn einen positiven Impuls zu senden. 

• OR - Einer oder mehrere Sensoren mussen positiv sein. 

• XOR - Exklusives Or: einer, und nur einer, der verbundener Sensoren muss positiv sein. 

• NAND - Not And, umgedrehter AND Kontroller. 

• NOR - Not Or, umgedrehter OR Kontroller. 

• XNOR - Exklusiver NOR Kontroller. 

• Ausdruck - Schreiben Sie Ihre eigene Erweiterung. 

• Python - Kontrollieren Sie den Sensor mit einem Python-Skript oder Modul. 

Fur einen tieferen Einblick, siehe Kontroller . 



Aktuatoren 



Aktuatoren beeinflussen Objekte oder das Spiel in gewisser Weise. Aktuatoren andern Bewegungen, Sounds, Eigenschaften, 
Objekte, usw. . Diese sind aus dem allgemeinen Sprachgebrauch mit Auslosern zu vergleichen, fuhren hier aber etwas aus. Diese 
Anderungen konnen in anderen Objekten, anderer Physik, anderen Eigenschaften vorhanden sein, oder sie konnen Trigger- 
Ereignisse furandere Logik Bricks verursachen. 

Fur einen tieferen Einblick, siehe Aktor. 
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Eigenschaften 

Eigenschaften sind die Spielelogik zu Variablen. Sie werden mit dem Objekt gespeichert, und konnen genutzt werden um Dinge zu 
reprasentieren wie Munition, Gesundheit, Name, und so weiter. 

Typen von Eigenschaften 

Es gibt funft Typen von Eigenschaften: 

Timer starts at tne P r °P er ty va l ue an d counts upwards as long as the object exists. It can for example 
be used if you want to know how long time it takes the player to complete a level. 

,-, . Nutztdezimale Nummem als Werte, mit einer Reichweit von -10000.000 bis 10000.000. Erist 

Float ..... . , ... . 

nutzlich fur prazise Werte. 

TqKgS tGXt 3S V3lUG 

Nutzt Integer-Werte, Ganzzahlen als Werte, mit einer Reichweite von -10000 bis 10000. Dieser 
integer Typ js{ nQtz | icn fQr die Aufzahlung von Dingen wie Munition, wo Dezimalzahlen unnotig sind. btnng ~f n st ° re 12a 

D , Boolean variable, has two values: true or false. This is useful for things that have only two 
Boolean . ... „ * .. . a ' 

modes, like a light switch. 



Using Properties 

Properties can be set up and initialised in the Properties panel of the Logic Editor - see the Property Editing page for details. When a 
game is running, values of properties are set, manipulated, and evaluated using the Property Sensor and the Property Actuator . 
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Sensoren sind die logischen Bauteile, Logik Bricks, die die Logik dazu veranlassen etwas zu tuen. Sensoren liefern eine Ausgabe 
wenn etwas passiert ist, z.B ein ausgelostet Ereignis wie die Kollision zweier Objekte, einenTastendruck auf der Tastatur, odereinen 
Timer fur ein zeitlich abgelaufenes Ereignis. Wenn ein Sensor ausgelost wird, wird ein positiver Impuls an alle Kontroller geschickt die 
mit ihm verbunden sind. 

Die logischen Blocke fur alle Typen von Sensoren konnen durch den Logik Editor konstruiert und verandert werden; Details uber 
diesen Vorgang finden sich auf der Seite Sensor Bearbeitung (Achtunq. befmdet sich auf einer Benutzerseite) . 

Die folgenden Typen an Sensoren sind momentan verfugbar: 



Aktuator 


Erkennt wenn ein bestimmter Aktuator einen Aktivierungsimpuls erhalt. 


Immer 


Gibt ein fortlaufendes Ausgangssignal aus bei regularen Intervallen. 


Kollision 


Erkennt Kollisionen zwischen Objekten oder Materialien. 


Verzoqerunq 


Verzogert die Ausgabe nach einer festgelegten Nummer an logischen Ticks. 


Joystick 


Erkennt die Bewegung von bestimmten Joystick Kontrollern. 


Tastatur 


Erkennt Tastatureingaben. 


Nachricht 


Erkennt entweder Textnachrichten oder Eigenschaftswerte. 


Maus 


Erkennt Maus-Ereignisse. 


Nahe 


Erkennt Objekte die sich mit einem spezifischen Abstand von sich selber wegbewegen. 


Eiqenschaft 


Erkennt Veranderungen in den Eigenschaften seines Elternobjektes. 


Radar 


Erkennt Objekte die sich mit einem spezifischen Abstand von sich selber wegbewegen, innerhalb eines Winkels einer 
Achse. 


Zufall 


Generiertzufallige Impulse. 


Strahl 


SchiefJt einen Strahl in Richtung einer Achse und erkennt Treffer. 


Beruhrunq 


Erkennt ob das Objekt in Kontakt mit einem anderen Objekt ist. 
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Aktuator Sensor 



(J [ Actuator ] 



Freq: 0 ) [ Level | Tap ) [ Invert 



Actuator [t£ 



Aktuator Sensor 

Der Aktuator Sensor reagiert auf das ausfuhren eines bestimmten Aktuators. 

Der Aktuator Sensor sendet einen TRUE Logik-Puls wenn der ausgewahlte Aktuator aktiviert wird. 

Der Sensor sendet einen FALSE Logik-Puls wenn der ausgewahlte Aktuator nicht aktiviert ist. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 

Besondere Optionen: 

Aktuator 

Name des Aktuators (der Aktuator muss zum selben Objekt gehoren wie der Sensor.) 
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Immer Sensor 



E 




[ Actuator" 




Freq: 0 



Level | Tap 



Invert 



Actuator 



a: 



1 



Always sensor 



Der Immer Sensor sendet immer einen positiven logischen Puis aus, abhangig von seinen sonstigen allgemeinen Einstellungen. Er 
wird fur alle Dinge verwendet die in jedem Game Engine Tick passieren sollen, oder in regelmafJigen Abstanden. Beispiele dafur 
waren Skript Ausfuhrung, die in jedem Tick passieren sollten, und eine Spielinterne Uhr die nur jede voile Sekunde ihren Wert andern 
muss. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 
Dieser Sensor hat keine besonderen Eigenschaften oder Einstellungen. 
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5? d) 



Freq: 0 [ Level | Tap 



[ Pulse | M/P~] Properly: 



Collision sensor 



Der Kollisions Sensor funktioniert wie ein Touch Sensor kann aber zustatzlich nach Eigenschaften Oder Material filtern. Nur Objekte 
die eine Eigenschaft oder ein Material des angegebenen Names haben Ibsen diesen Sensor aus. Ein frei gelassenes Namesfeld 
erzeugt fur alle kollidieren Objekte einen positiven Puis. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 

Spezielle Optionen: 

Pulse J button 

Macht den Sensor scharf fur andere mogliche Kollisionen selbst wenn das Sensor Objekt immer noch in Beruhrung mit dem 
Objekt ist das den letzten Puis verursacht hat. 

M/P [ button 

Wechselt ob Material oder Eigenschaft mit dem Angegebenen Namen gefiltert werden soli. 
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Verzogerungs Sensor 

['" [... I Ft.xi 0 [ Level | Tap 1 [ Invert ] 
( Delay. 0 ) ( Duration: 0 ) 0 Repeat 

Delay sensor 

Der Verzogerungs Sensor verzogert seinen positive Puis urn die angegebene Zeitlange in Ticks. Das ist niitzlich fur Prozesse die 
hintereinander ausgefuhrt werde musse. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 

Spezielle Optionen: 

Delay 

Die Anzahl an Ticks urn die der Sensor einen positiven Puis verzogert 
Duration 

Die Anzahl an Ticks urn die der Sensor einen negativen Puis verzogert. 
Repeat Button 

Bewirkt das sich der Sensor zuriick setzt und erneut sendet nachdem die Verzdgerung vorbei ist. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 522 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Allgemeine Informationen 
Joystick Sensor 



Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



('"!■■■ I Freq:0 ) [ Level [ Tap~l [ Invert ~ ) 



Index: 0 



Event Type: 
• All Events 



Button Number 0 



Joystick sensor 

Der Joystick Sensor sendet wenn der Joystick bewegt wird oder ein Button am Joystick gedruckt wird. Es konnen mehr als ein 
Joystick benutzt werden (siehe "Index"). Das Verhalten des Joysticks hangt vom Model ab. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 

Spezielle Optionen: 

Index 

Spezifiert welcher Joystick hier gemeint ist. 
All Events 

Der Sensor lost aus fur jedes mogliche Ereignis des Joysticks. 




Joystick Events 



Event Type 

Spezifiziert welches Joystick Ereignis Ausloser sein soil. 











c 


. ,: 


Ever* Type ^^^^^^^^^HHI^HQ 


vr. Hurrtm 


■H- AmTtn*cfd 1 



Joystick Single Axis 
Single Axis 

Erkennt Bewegungen des Joysticks auf einer Achse des Joysticks. 

Achsen Nummern 

1 = Horizontale (links/rechts) 

2 = Vertikale (vor/zuruck) 

3 = Paddle (hoch/runter?) 

4 = Verdrehung des Joysticks (gegen den Uhrzeigersinn/im Uhrzeigersinn) 
Axis Threshold 

Grenzwert bei dem der Joystick ausgelost wird (?)(fires) (Werte im Bereich von 0 - 32768) 




Joystick Hat 
Hat 



Erkennt Bewegungen eines Knaufs am Joystick. 

Hat Number 

Spezifiziert welcher Knauf gemeint ist (max. 2) 
Hat Direction 

Spezifiziert die Richtung in die der Knauf bewegt werden muss urn ein Signal auszulosen: oben, unten, links, rechts, 
oben links, oben rechts, unten link, unten echts. 
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Joystick Axis 
Axis 

Axis Number 



Spezifiziertdie Achse(1 oder2) 
Threshold 

Grenzwert bei dem der Joystick ausgelostwird (?)(fires) (Werte im Bereich von 0 - 32768) 
Direction 

Sepzifiziert welche Richtung Ausloser sein soil: 
(Achse Nummer = 1 ) Joystick links, rechts, oben, unten 

(Achse Nummer = 2) Paddle oben (links); paddle unten (rechts); Joystick verdrehung links (oben) Joystick 
verdrehung rechts (unten) 




Joystick Button 



Button 

Spezifiziert die Button nummer die Ausloser sein soli. 
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Keyboard 



Freq: 0 ~) [ Level | Tap ] [ Invert ] 



Key: 

First Modifier 
Second Modifier. 
Log Toggle 
Target 



All Keys 



Keyboard sensor 

Der Tastatur Sensor erkennt Tastatureingaben und kann diese unter anderem als String property speichern. 
Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren 
Spezielle Optionen: 
Key 

Dieses Feld enthalt den Namen der Taste die den TRUE Puis auslosen soil, wenn sie gedruckt wird. Darauf klicken und eine 
Taste drucken weist die Taste dem Sensor zu. Auf das Feld klicken und dann daneben lost diese Zuweisung. 

Ein FALSE Puis wird gesendet wenn die Taste losgelassen wird. 

All keys] button 

Sendet einen TRUE Puis wenn irgendeine Taste gedruckt wird. Das ist nutzlich fur Skript gesteuerte Tastenbelegungen Python 
controller. 



First Modifier 
Second Modifier 

Spezifiziert zusatzlich Tasten die gedruckt sein mussen damit der Sensor einen TRUE Puis aussendet. So konnen 
Tastenkombinationen als Ausloser eingestellt werden wie zum Beispiel CtrlR oder {{Shortcut|shift|alt|Esc}. Sie werden auf die 
gleiche Weise ausgewahlt wie die erste Taste. 

LogToggle 

Weist einen Bool der als Ein- bzw. Ausschalter fur das Aufzeichnen von Tastendrucken in der angegebenen String Eigenschaft 
dient. 

Target 

Name der Eigenschaft in der gedriickte Tasten gespeichert werden. Es muss eine Eigenschaft vom Typ String sein. Zusammen 
mit einem Property Sensor kann das zum Uberprufen von Passwortern genutzt werden. 
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Nachricht J 
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(Message ] (S3] 


["* | mi | Freq: 0 )[ Level | Tap ] [ Invert ] 


Subject: 




l I 


Nachricht Sensor 



Der Nachricht Sensor kann Nachrichten oder Eigenschaftenwerte erkennen. Der Sensor sendet einen positiven Puis wenn eine 
entsprechende Nachricht oder Eigenschaft entdeckt wird. Es kann ein spezielles Thema eingestellt werden auf das der Sensor 
reagieren soli. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 

Spezielle Optionen 
Subject 

Spezifiziert die Nachricht der erhalten werden muss um einen Puis auszusenden. Diese Feld kann ausgelassen werden. 
Siehe Message Actuator fur Informationen wie man eine Nachricht verschickt. 
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Maus Sensor 



<3> 


Mouse 




(Mouse ] & (£3) 




['" |.m | Freq: 0 ) [ Level | Tap ] ( Invert 






Mouse Event: 


Left Button 


•* 



Mouse sensor 

Der Maus Sensor erkennt Maus-Ereignisse. 

Siehe Sensor Common Options fur allgemeine Optionen. 



Mouse Event 
Mouse Over Any 
Mouse Over 
Movement 
Wheel Down 
Wheel Up 
Right Button 
Middle Button 
Left Button 
Left Button 



Maus-Ereignisse 
Spezielle Optionen 

Der Kontroller besteht nur aus einer Liste von Typen an Maus-Ereignissen. Diese sind: 

• Mouse over any, gives a TRUE pulse if the mouse moves over any game object. 

• Mouse over, gives a TRUE pulse if the mouse moves over the owner object. 

• Movement, any movement with the mouse causes a stream of TRUE pulses. 

• Wheel Down, causes a stream of TRUE pulses as the scroll wheel of the mouse moves down. 

• Wheel Up, causes a stream of TRUE pulses as the scroll wheel of the mouse moves up. 

• Right button gives a TRUE pulse. 

• Middle button gives a TRUE pulse. 

• Left button gives a TRUE pulse. 

Ein FALSE (UNWAHR) Impuls wird geliefert wenn irgendeine derobigen Bedingungen endet. 

Es existiert kein Logic Brick fur spezfische Mausbewegungen und Reaktionen (so wie die Kamera aus First Person Sicht), diese 
mussen mit Python realisiertwerden. 
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Nahe Sensor 




("' | ■■» 1 Freq:0 ~") [ Level | Tap ] ( Invert 



Property: [ 1 

Distance 1 000 | • Reset Distance: 2.000 ) 

Nahe Sensor 

Ein Nahe Sensor erkennt Objekte welche in einer bestimmten Entfernung vom Objekt, zu dem der Sensor gehort, sind. Es kann wie 
der Kollisions Sensor nach bestimmten Eigenschaften fi Item. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 

Spezielle Optionen 

Property 

Hier kann festgelegt werden das der Sensor nur auf Objekte mit der angegebenen Eigenschaft reagiert. 
Distance 

Die Anzahl an Blender Einheiten innerhalb der Sensor nach Objekten sucht. 
Reset 

Die Entfernung die Objekte vom Sensor Objekt entfernt sein mussen urn den Sensor zuruck zu setzen und einen FALSE Puis 
auszulosen. 

Sonstiges 

1 ) Der Nahe Sensor kann durch Objekte nach denen er nicht sucht durch "sehen" wie zum Beispiel Wande. 

2) Objekte nach denen gesucht wird mussen als Akteur ("Actor") in den Physikeinstellungen eingestellt sein urn entdeckt zu werden. 
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Eigenschaft Sensor 

p Cg^M l_Property__) & (j) 
["' |i» [ FreqO Q [ Level | Tap~] ( Invert ~) 

Eval uatioo Type: £99HHHii^H^^B 

Property [ • ~) 

Value: [ ] 

Eigenschaften sensor 

Der Eigenschaft Sensor erkennt veranderungen in den Eigenschaften des Objekts zu dem er gehort. 
Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 
Spezielle Optionen 



Evaluation Type 
Changed 
Interval 
Not Equal 
Equal 



Eigenschaften Uberprufung 
Evaluation Type 

Spezifiertauf welche Weise die Eigenschaft iiberpruft wird. 
Changed 

Sendet eine positiven Puis aus wenn der Wert sich verandert. 
Interval 

Sendet einen positiven Puis aus wenn der Wert zwischen Min und Max Werten des Sensors liegt. 
Not Equal 

Sendet einen positiven Puis aus wenn die Eigenschaft nicht gleich dem angegebenen Wert ist. 

Equal 

Sendet einen positiven Puis aus wenn die Eigenschaft gleich dem angegebenen Wert ist. 

Urn andere Eigenschaften Werte mit dem ersten angegebenen zu vergleichen muss anstelle eines Werts der Name der 2. 
Eigenschaft angegeben werden. 
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Radar Sensor 





( Level | Tap ] [ Invert ~) 



[ Radar ) \g[ 



Distance: 0.000 ) 



Radar Sensor 



Der Radar Sensor funktioniert ahnlich wie ein Nahe Sensor ist aber begrenzt auf einen Kegel, um eine Achse miteinem 
Offnungswinkel, mit der Spitze am Radar Objekt und der Basis in der angegebenen Entfernung vom Objekt. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fiir mehr Informationen zu Sensoren. 

Spezielle Optionen 

Property 

Hier kann festgelegt werden das der Sensor nur auf Objekte mit der angegebenen Eigenschaft reagiert. 
Sonstiges 

1 ) Der Nahe Sensor kann durch Objekte nach denen er nicht sucht durch "sehen" wie zum Beispiel Wande. 

2) Objekte nach denen gesucht wird mussen als Akteur ("Actor") in den Physikeinstellungen eingestellt sein um entdeckt zu werden. 

Axis 

Legtdie Hone des Kegels auf eine angegebene lokale Achse des Objekts. Das ± Zeichen gibtdie Richtung an. 
Angle 

Legt den Winkel im Bereich von 0.00° bis 1 79.9° des Kegels fest. 
Distance 

Legt die Hone des Kegels bzw. Reichweite des Sensors in Blender Einheiten fest. 
Dieser Sensor ist zum Beispiel gut um Bots nur ein begrenztes Sichtfeld zu geben. 
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Zufalls Sensor 
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Zufalls Sensor 

Der Zufalls Sensor erzeugtzufallige Pulse. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 

Spezielle Optionen: 

Seed 

Dieses Feld wird benutzt urn den Anfang (Seed) des Zufallsgenerators zu setzen (Werte im Bereich von 0-1000). 
Bemerkungen - 

1 ) 0 ist nicht Zufallig aber nutzlich fur Test- und Deguggzwecke. 

2) Wenn der gleiche Seed mehrfach benutzt werden, werden die selben Zahlen herauskommen, allerdings mit zufalligen 
Intervallen. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 531 of 545 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Allgemeine Informationen Blender DE wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Strahl Sensor 
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Strahl sensor 



Der Strahl Sensor sucht nach dem ersten Objekt auf einer Linie von Objekt aus. Es kann nur nach Objekten mit bestimmten 
Eigenschaften gesucht werden, dann werden alle Objekte die diese Eigenschaft nicht haben nicht beachtet und es wird 
weitergesucht. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fiir mehr Informationen zu Sensoren. 
Spezielle Optionen: Der Strahl Sensor hat viel mit dem Radar Sensor gemein. 
Property 

Hier kann festgelegt werden das der Sensor nur auf Objekte mit der angegebenen Eigenschaft reagiert. 
Sonstiges 

1 ) Der Nahe Sensor kann durch Objekte nach denen er nicht sucht durch "sehen" wie zum Beispiel Wande. 

2) Objekte nach denen gesucht wird mussen als Akteur ("Actor") in den Physikeinstellungen eingestellt sein urn entdeckt zu werden. 

Axis 

Legt die Hone des Kegels auf eine angegebene lokale Achse des Objekts. Das ± Zeichen gibt die Richtung an. 
Range 

Legt die Reichweite in der gesucht wird in Blender Einheiten fest. 
X-Ray Mode J button 

Stellt den Sensor so ein das er nur auf Objekte mit der eingestellten Eigenschaft oder dem Material reagiert und durch alle 
anderen hindurchsieht. 
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Beruhrungs Sensor 
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Material 



Beruhrungs Sensor 

Der Beruhrungs Sensor sendet einen positiven Puis wenn das Objekt zu dem er gehort ein anderes Objekt beruhrt. 

Siehe Allgemeine Sensor Optionen fur mehr Informationen zu Sensoren. 

Spezielle Optionen 
Material 

Gibt das Material an, wenn nur Beruhrungen mit einem Bestimmten Material einen Puis auslosen soil. Wird das Feld 
freigelassen lost eine Beruhrung mit einem beliebigen Objekt einen Puis aus. 
Ein TRUE Puis wird gesendet wenn die Objekte sich beruhren und ein FALSE Puis wird gesendet wenn die Beruhrung vorbei ist. 
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Controller sind Bausteine, welche die Signale von Sensoren verarbeiten und diese an die "Ausloser" ( Actuator ) weiterleiten. Sie 
dienen daher derVerarbeitung und sind "State"-Abhangig. Nach Ausfuhrung derjeweiligen logischen Operation senden sie ein Puls- 
Signal aus um den "Ausloser", mit welchem sie verbunden sind, anzusteuern. 

Wird ein Sensor aktiviert, sendet dieser ein positiven Puis, und wenn er deaktiviert wird, sendet er einen negativen Puis. Die Aufgabe 
des Controllers ist es die Signale zu kombinieren und zu uberprufen, um sie zum gewiinschten Ausgang zu bringen. 

Die Logikbausteine und all ihre Typen konnen im Logic Editor (Englisch) erstellt, geloscht und geandert werden. Details fur diesen 
Prozess sind hier: Controller Editing (Enplisch) zu finden. 



Controller Typen 

Dies sind die acht Controller-Typen, welche auf separaten, unten stehenden Seiten behandelt werden: 

• AND - UND 

• OR -ODER 

• XOR-UND ODER 

• NAND - NICHT UND 

• NOR -NICHT ODER 

• XNOR- NICHT UND ODER 

• Loqischer Ausdruck 

• Python (Englisch) 

Dies ist eine Tabelle, welche einen kurzen Uberblick uber die logischen Operationen gibt, die von den entsprechenden Controllern 
ausgefuhrt werden konnen. Die erste Spalte, der Eingang, reprasentiert die Anzahl der positiven Eingangssignale, die von den 
verbundenen Sensoren gesendet werden. Die folgenden Spalten reprasentieren, wie der Controller auf die Signale reagiert und 
ausgibt. "Wahr" besagt, dass alle Bedingungen erfullt sind und der/die angeschlossene(n) "Ausloser" aktivert wird. "Falsch" besagt, 
dass die Bedingungen nicht erfullt sind. Es wird nichts passieren und keine Aktion wird ausgefuhrt. Bitte besuchen Sie die individuelle 
Seite der Controller um mehr uber diese zu erfahren. 



Note 

Es wird angenommen, dass mehr als ein Sensor mit dem Controller verbunden ist. Mit Ausnahme der Zeile "Alle". 



Positive Sensoren 


Controller 




UND 


ODER 


UND ODER 


NICHT UND 


NICHT ODER 


NICHT UND ODER 














Keiner 
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Wahr 


Wahr 


Wahr 


Einer 
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Mehrere, nicht alle 
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Ausdruck Kontroller 

Dieser Kontroller wertet einen vom Benutzer geschriebenen Ausdruck aus, und liefert eine positive (WAHR) Ausgabe falls 

Das Ergebnis des Ausdrucks WAHR ist, und 
Das Objekt sich im benannten Zustand befindet. 

Fur alle anderen Bedingungen liefert der Kontroller eine negative (FALSCHE) Ausgabe. 



Expression Controller 
Ausdruck 

Der Ausdruck, der sich in der Box befindet, kann aus Variablen, Konstanten und Operatoren bestehen. Diese mussen den folgenden 
Regeln folgen. 

Variablen 

Sie konnen folgendes nutzen: 

• Sensornamen, 

• Eigenschaften: zuweisen einer Spieleigenschaft an ein Objekt und Benutzung in einem Kontroller Ausdruck. 
Diese durfen keine Leerzeichen enthalten. 

Operationen 

Mathematische Operationen 

Operatoren: *, /, +, - 
Liefert: eine Nummer 
Beispiele: 3 + 2, 35/5 

Logische Operationen 

• Vergleichs Operatoren: < >, >=, <=, ==, != 

• Boolesche Operatoren: AND (UND), OR (ODER), NOT (NICHT) 

Liefert: Wahr oder Falsch. 

Beispiele: 3 > 2 (Wahr), 1 AND 0 (Falsch) 

Bedingungen (if) 

Benutzen Sie: 

if ( ausdruck, impuls_falls_ausdruck_wahr_ist, impuls_f alls_ausdruck_f alsch_ist ) 

Wenn der Kontroller ausdruck als Wahr auswertet: 

• wenn impuis_faiis_ausdruck_wahr_ist gleich wahr ist, sendet der Kontroller einen positiven Impuls an die verbunden 
Aktuatoren. 

• wenn impuis_faiis_ausdruck_wahr_ist gleich Falsch ist, sendet der Kontroller einen negativen Impuls an die verbunden 



Wenn der Kontroller ausdruck als Falsch auswertet: 

• wenn impuis_faiis_ausdruck_faisch_ist gleich wahr ist, sendet der Kontroller einen positiven Impuls an die verbunden 
Aktuatoren. 

• wenn impuis_faiis_ausdruck_faisch_ist gleich Falsch ist, sendet der Kontroller einen negativen Impuls an die verbunden 
Aktuatoren. 

Beispiele 

Ausgehend davon, dass das Objekt uberdie Eigenschaft munzen gleich 30 verfugt: 

miinzen > 20 

liefert Wahr (der Kontroller sendet einen positiven Impuls zu den verbunden Aktuatoren). 
Ausgehend davon, dass dass Objekt uber folgendes verfugt: 




Aktuatoren. 
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• einen Sensor namens schiiissei_Eingesteckt gleich Wahr, 

• eine Eigenschaft namens Kraf tstoff gleich Falsch, 

Schlussel_Eingesteckt AND Kraftstoff 

liefert Falsch (der Kontroller sendet einen negativen Impuls zu den verbunden Aktuatoren). 
Dass ist das Selbe wie: 

if (Schliissel_Eingesteckt AND Kraftstoff, True, False) 

Anstelle, konnten Sie folgendes tun: 

if (Schliissel_Eingesteckt AND Kraftstoff, False, True) 

um einen positiven Impuls zuruckzuliefern wenn schiussei_Eingesteckt and Kraftstoff Falsch ausgibt. 
Sie konnen auch folgendes tun: 

if ( (Schliissel_Eingesteckt AND Kraftstoff) OR (munzen > 20) , True, False) 

Dieser Ausdruck liefert Wahr, daher sendet der Kontroller in diesem Fall einen positiven Impuls an alle verbunden Aktuatoren. 
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Dieser Controller erzeugt einen positiven (TRUE/Wahr) Ausgang, wenn: 

• Alle Eingange sind TRUE und 

• Alle Objekte sind im gleichen "State"(Ebene). 

• Fur alle anderen Bedingungen erzeugt der Controller einen negativen (FALSE) Ausgang. 



Optionen: 




AND Controller 



Controller Type menu 

Gibt den Typ des Controllers an/ stellt diesen ein. 

Controller Name 

Der Name des Controllers, welcher vom Nutzer individuell eingestellt werden kann. Der Name wird zur Identifikation mit Python 
genutzt und muss fur das gewahlte Objekt einzigartig sein. 

State Index 

Setzt den vorgesehenen "State"(Ebene), in welchem der Controller operieren wird. 
Preference Button 

1st dieser markiert, wird der Controller vor alien nicht markierten Controllern ausgefuhrt werden (nutzlich fur start-up-scripts). 

_X| Button 

Loscht den Controller. 
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Ausloser fuhren Aktionen aus, wie Bewegungen, das Erschaffen von Objekten, oder das Abspielen von Klangen. Die Aktuatoren 
initialisieren ihre Funktionen wenn sie einen positiven Impuls von einem (oder mehreren) Kontroller(n) bekommen. 

Die logischen Blocke fur alle Typen von Auslosern konnen durch den Logik Editor konstruiert und verandern werden; Details dazu 
liefert die Seite Ausloser Bearbeitung . 

Die folgenden Typen von Auslosern sind aktuell verfugbar: 



Aktion 


Verwaltet Aktionen des Akteurs, dies ist nur sichtbar wenn ein Akteur ausgewahlt ist. 


Kamera 




Enthalt Optionen zum geschmeidigem Folgen des Objekts, primarfur Kamera Objekte aber jegliche Objekte konnen 

(Jlcb UollUlZcil. 


Beschrankunq 


DcborirdriKUliycIl WclUoll UdZU ytJIlUL^l Ulo rUblllUM, UlbldllZUUcr rxUldUUN VUll wDJcKlcIl clllZUyitill/icn. UlfcJbc blilU 

nutzlich zum Kontrollieren der Physik von Objekten im Spiel. 


Objekt 
bearbeiten 


Bearbeiten des Objekt Mesh, hinzufugen von Objekten oder deren Zerstorung, es kann auch das Mesh des Objektes 
andern (und bald auch das Kollisions Mesh neu erstellen). 


Filter 2D 


Filter fur Spezialeffekte wie Sepia Farben oder Verwischung (Blur). 


Spiel 


Verwaltet das ganze Spiel und fuhrt Dinge wie Neustarts, Beenden, Laden und Speichem durch. 


Nachricht 


Sendet Nachrichten, welche von anderen Objekten erhalten werden konnen urn sie zu aktivieren. 


Bewequnq 


Versetzt ein Objekt in Bewegung und/oder Rotation, es existieren verschiedene Optionen vom "Teleportieren" zum 
physikalischen Bewegen von rotierenden Objekten. 


Elternteil 


Kann dem Objekt ein Elternteil hinzufugen, oder wegnehmen. 


Eiqenschaft 


Manipuliert die Eigenschaften von Objekten, wie Zuweisen, Hinzufugen oder Kopieren.. 


Zufalliq 


Erstellt zufallige Werte die in Eigenschaften gespeichert werden konnen. 


Szene 


Verwalten die Szenen in Ihrer .blend Datei, diese konnen als Level oder Benutzeroberflachen und Hintergrundbilder 
genutzt werden. 


Klanq 


Wird zum Abspielen von Klangen im Spiel genutzt. 


Zustand 


Andert Zustande des Objektes. 


Steuerunq 


Stellt Optionen zum Finden von Pfaden fur das Objekt zur Verfugung. 


Sichtbarkeit Andert die Sichtbarkeit des Objektes. 
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Kameras in der Game Engine 

Die Kamera die in der Game Engine genutzt wird ist ahnlich zu der, die im Blender Render System verwendet wird, und wird auf 
ahnliche Weise erstellt, parameterisiert und manipuliert. However because of its use as a real-time device, the Game Engine camera 
has a number of additional features - it may be used as not only as a static camera, but also as a moving device with its default 
characteristics (ie. with its own programmed moves), or it may track another object in the game. Furthermore, any game object may 
be used as a camera; the view is taken from the object's origin point. Lastly, it may be given special capabilities such as Stereo 
vision, Dome visualisation etc. which have special relevance to game technology. 

When you start the Game Engine, the initial camera view is taken from the latest 3D View. This may be either a selected camera 
object or the default camera (see below). Thus to start the game with a particular camera, you must select the camera and press 0 
NumPad before starting the Game Engine. 

Zum Vermeiden von Kamera Verzerrungen, vergrofiern Sie die Ansicht stets bis das Kameraobjekt den gesamten 
* Ansichtspunkt fiillt 

{{{2}}} 



Standard -Kamera 

The default camera view is taken from the latest 3D viewport view, at a distance equivalent to the viewer. This means that, if the 
normal 3D view is active, the scene does not change when the Game Engine is started. 

Kamera Objekt 

Das Kameraobjekt in der Gameengine ahnelt sehr der konventionellen Blender Kamera - unter Camera finden sich dazu mehr 
Details, eine Kamera einzurichten, zu manipulieren und auszuwahlen. Die folgenden Abteilungen klaren uber die speziellen Fassetten 
auf, die in den Blender Game Engine Kameras verfugbar sind. 

Parent Camera to Object 

Die Kamera wird dem Objekt folgen. Wahlen Sie zuerst die Kamera und dann das Objekt aus. Danach StrgP — * Elternteil setzen. 

Beachten Sie dass wenn Ihr Objekt uber Rotationen verfugt, wird die Kamera auch uber die Rotationen verfugen. Urn dies zu 
vermeiden benutzen Sie "Parent to Vertex" (siehe unten). 

Parent to Vertex 

The easiest way to accomplish this is to select your object and Tab to Edit mode. Now select the vertex and ^ Tab back to Object 
mode. 

Als nachsten, wahlen Sie ohne irgendein ausgewahltes Obekt, die Kamera aus, und halten die <j Shift Taste gedruckt, wahrend Sie 
das Objekt auswahlen. Wechseln Sie durch ** Tab in den Editiermodus, dann StrIP und wahlen Sie Vertex Elternteil setzen. 

Jetzt wird die Kamera dem Objekt folgen und seine Rotation behalten, wahrend das Objekt sich rotiert. 
Objekt als eine Kamera 

Jedes Objekt kann eine Kamera werden, mit was auch immer fur welchen fur das Objekt gesetzten Eigenschaften. 

Urn ein Objekt in eine Kamera zu versetzen, wahlen Sie dazu im Objektmodus das Objekt aus, und drucken Sie auf dem Numpad 
CtrlO NumPad. 

Urn diese Sicht zuruckzusetzen, wahlen Sie einfach die Kamera mit CtrlO NumPad erneut aus. 
Kameralinsen Verschiebung 

In the blender interface, there is an option to shift the camera view on the x/y plane of the view. It is comparable to lens shift in video 
projectors, that usualy shift the image up along the Y axis (so for ex. when you put the beameron a table, it does not project half of the 
image on the table.) 

Unfortunately, this parameter is not taken in account by the game engine. 

To manipulate the projection, we can then modify directly the camera projection matrix in python. 

import bge 

scene = bge. logic. getCurrentScene () 
cam = scene . active_camera 
# get projection matrix 
camatrix = cam.projection_matrix 

#modifying the camera projection matrix by modifying the x and y terms of the 3rd row to obtain a shift of the rendered area 
camatrix[2] [0] = 2*shiftx 
camatrix [2 ] [1] = 2*shitfy 
cam.projection_matrix = camatrix 

shiftx and shifty are here in field of view unit, so for ex. for shifting the view up half a screen, shifty is set to 0.5. 

Note that a camera's projection_matrix attribute may not be set until after initialization scripts are executed and running this code 
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immediately after the game starts will mess up the projection matrix. 
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Blender enthalt erweiterte Physiksimulationen, in Form von der Bullet Physik Engine ( BulletPhysics.org ). Most of your work will involve 
setting the right properties on the objects in your scene— dann konnen Sie sich zuriick lehnen und die Engine ubernimmt alles weitere. 
Die Physik Simulation kann fur Spiele , aber auch fur Aufnahmen von Animationen genutzt werden. 

Die Blender Game Engine (BGE) basiert auf der Physik von Rigid-Body, welches sich signifikant von dem komplementaren Set an 
Werkzeugen die in Weichkorper Physik Simulationen verwendet werden unterscheidet. Auch wenn die BGE Liber den Typ 
Weichkorper verfiigt, ist es nicht annahernd so nuanciert wie nicht-BGE Weichekorper. Das Gegenteil ist mehr der Fall: es ist mit der 
kein-BGE Physik schwierig etwas das ahnlich zu einer steifen Form ist hinzubekommen. In Rigid Korper Physik ist, als Effekt Oder 
Folge, keine Art von Mesh Deformationen vorhanden. Zu einer Diskussion wie dieser Effekt teilweise uberwindet werden kann, 
konnen Sie sich Mesh Deformationen ansehen. 



Erste Schritte 

Wenn Sie noch nie mit der BGE gearbeitet haben, mochten Sie sich vielleicht 1 0-1 5 Minuten das Einleitung Tutorial auf Enqlisch 
ansehen. AnschlieRend folgt ein interaktives Beispiel, [Doc:2.6/Tutorials/Frijoles|Frijoles auf Englisch]]. 

Die Grundlagen sind: 

• Drucken Sie P wahrend sich Ihre Maus in einer 3D Ansicht befindet urn zu starten. 

• Drucken Sie Esc zum Beenden. 







Blender Render ± | 
Blender Render 








Blender Game 








Cycles Render 

Engine 





Zur Blender Game Engine wechseln. 

• Wechseln Sie zur "Blender Game" Engine damit Ihr Eigenschaften Editor die richtigen Optionen enthalt. 



Eigenschaften Knopfe 

• Beobachten Sie die Unterschiede zwischen "Blender Game" und "Blender Render" nachdem Sie verschiedene Eigenschaften 
Knopfe gedruckt haben: Render, Szene, Welt, Materialien, Partikel, und, am wichtigsten, Physik. 

• Beginnen Sie Anderungen an den Eigenschaften vorzunehmen urn Ihre Simulationen zu beeinflussen. 

• Take a step deeper with Logic Bricks for total control, to include Python scripting. 



Typen 



Die fiinf Allzweck Typen sind: 
Kollision 



Typ 

Keine Kollision 
Statisch 
Dynamisch 
Rigid Body 
Weicher Korper 



Bewegung Rotation Deformation 



/ 
/ 



Beispiel 

Eine Anzeige auf dem Bildschirm. 
Eine Mauer. 

Ein Character in einem Scroller von der Seite. 
Haufig bewegte Objekte. 
Eine wehende Flagge. 



Zusatzliche, spezielle Typen: 

• Occluder - Verhindert Berechnungen von gerenderten Objekten (aber nicht deren Physik!). 

• Sensor- Erkennt Objekte ohne die Restitution von Kollisionen. 

• Navigation Mesh - Zum Erstellen von Pfaden zur Wegfindung. Nutzlich fur Kiinstliche Intelligent 



Welt Optionen 

The global Physics Engine settings can be found in the World Properties , which include the Gravity constant and some important 
engine performance tweaks. 



Beschrankungen 

It is imperative to understand that the Blender Constraints generally don't work inside the BGE. This means interesting effects such as 
Copy Rotation are unavailable directly. 

Your options include: 

• Parenting - But not Vertex Parenting. 

• Rigid Body Joint - This is the one Constraint that you can set up through the Ul that works in the BGE. It has several options, and 
can be very powerful - see ITS page for a detailed description and demo .blend. Don't forget that you can loop through objects 
using bpy instead of clicking thousands of times to set up chains of these Constraints. 

• Rigid Body Joints on the Fly - You can add/remove them after the BGE starts by using bge . constraints . createConstraint ( ) . 
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This can be good either to simply automate their setup, or to truly make them dynamic. A simple demo can be viewed in: BGE- 
Physics-DynamicallyCreateConstraint.blend 
• Python Controllers - As always, in the BGE, you can get the most power when you drop into Python and start toying with the 
settings directly. For instance, the Copy Rotation mentioned above is not hard - All you have to do is something to the effect of 

own.worldOrientation = bge . logic .getCurrentScene ( ) . objects [ 'TheTargetObject 1 ] . worldOrientation 



Physik Visual isieren 



Start Game Engine 

Show Debug Properties 
Show Framerate and Profile 




Go to Game » Show Physics Visualization to show lines representing various attributes of the Bullet representation of your objects. 
Note that these might be easier to see when you turn on Wireframe Mode (Z) before you press P. Also note that you can see how the 
Bullet triangulation is working (it busts all your Quads to Tris at run-time, but the BGE meshes are still quads at run-time). 

• RGB/XYZ Widget - Representing the object's Local Orientation and Origin. 

• Green - "sleeping meshes" that are not moving, saving calculations until an external event "wakes" it. 

• White - White lines represent active bounding meshes at are undergoing physics calulations, untill such calculations are so 
small that the object is put to rest. This is how you can see the effects of the Collision Bounds. 

o Thick, or Many White Lines - A compound collision mesh/meshes. 

• Violet - Bounding meshes for Soft bodies. 

• Red - The Bounding Box, the outer boundary of object. It is always aligned with global X Yand Z, and is used to optimize 
calculations. Also represents meshes that have been forced into "no sleep" status. 

• Yellow - Normals. 

• Black - When in wireframe, this is your mesh's visual appearance. 

If you want finer-grained control over the display options, you can add this as a Python Controller and uncomment whichever pieces 
you want to see: 

import bge 
debugs = ( 

#bge. constraints. DBG_DRAWWIREFRAME, # Draw wireframe in debug. 

bge. constraints. DBG_DRAWAABB, # Draw Axis Aligned Bounding Box in debug. 

#bge. constraints. DBG_DRAWFREATURESTEXT, # Draw freatures text in debug. 

#bge. constraints. DBG_DRAWCONTACTPOINTS, # Draw contact points in debug. 

#bge. constraints. DBG_NOHELPTEXT, # Debug without help text. 

#bge. constraints. DBG_DRAWTEXT, # Draw text in debug. 

#bge. constraints. DBG_PROFILETIMINGS, # Draw profile timings in debug. 

#bge. constraints. DBG_ENABLESATCOMPARISION, # Enable sat comparision in debug. 

#bge. constraints. DBG_DISABLEBULLETLCP, # Disable Bullet LCP. 

#bge. constraints. DBG_ENABLECCD, # Enable Continous Colision Detection in debug. 

#bge. constraints. DBG_DRAWCONSTRAINTS, # Draw constraints in debug. 

#bge. constraints. DBG_DRAWCONSTRAINTLIMITS, # Draw constraint limits in debug. 

#bge. constraints. DBG_FASTWIREFRAME, # Draw a fast wireframe in debug. 

#bge . constraints . P0INTTOPOINT_CONSTRAINT, 

#bge . constraints . LINEHINGE_CONSTRAINT, 

#bge . constraints . ANGULAR_CONSTRAINT, 

#bge . constraints . CONETWIST_CONSTRAINT, 

#bge . constraints . VEHICLE_CONSTRAINT, 

) 

for d in debugs : 

bge . constraints . setDebugMode (d) 



Show Framerate and Profile 



swap : 0.017 (60.017 frames per second) 
Physics: 0.192ms (1.15 %) 
Logic: 0.230ms (1.38 %) 
Animations: 0.0 5 6ms (0.33 %) 
Network: 0.008ms (0.05 %) 
ScenegraphO.023ms (0.14 %) 
Rasterizer. 6.677ms (40.07 %) V^tf 
Services: 2.149ms (12.90 %) 
Overhead 5.095ms (30.58 %) 
Outside 2.232ms (13.39%) 




A shot of Manual-BGE-Physics- 
DancinqSticks.blend with Game » Show 
Framerate and Profile enabled 
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If you enable Game » Show Framerate and Profile, it will put some statistics in the upper-left area of the game window. 



These can be very informative, but also a bit cryptic. Moguri has elaborated on their meanings, for us: 
http://mogurijin.wordpress.com/2012/01/03/bge-profile-stats-and-what-t he y-mean/ 



Nach Schlusselbildern aufnehmen 



Abgesehen vom Spielen, mochten Sie manchmal eine komplexe Szene Rendern die Kollisionen, mehrere Krafte, Friktion zwischen 
mehreren Korpern, und Air Drag beeinhaltet--aber Sie haben nicht vor all diese einzeln zu animeren. Zum Gluck, konnen Sie auf die 
Blender Game Engine zahlen damit sie es fur Sie erledigt. 



Game Help 



Default 



Start Game Engine 

Show Debug Properties 
Show Framerate and Profile 
Show Physics Visualization 
Deprecation Warnings 



Record Animation 




Menu zum Aufnehmen von 
Schlusselbildern in das 
Dopesheet. 

All you have to do to achieve this effect is go to the Info Editor (the bar at the top of the window) Game » Record Animation, and it will 
lock away your keyframes for use in Blender Render mode. You can go back to the 3D view and hit AltA to play it back, or CtrlF12 to 
render it out as an animation. 



Note that, through use of Game Logic Bricks, you can interact with the Game Engine as it is playing. That means you can record a 
part-simulated part-user-controlled animation. 



Schlusselbilder aufraumen 




The mess that "Record Animation" leaves behind. 



You will find that Record Animation machine-guns keyframes all over the place. It will probably be a keyframe per channel per frame, 
wall-to-wall. Some of this data is redundant due to unchanging channels. 




After hitting O. 



Simply press O while in the DopeSheet and it will remove all keyframes that do not represent a value change compared to the one to 
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its left. Though this will not suddenly make your data dead simple, it will at least give you some clues about where the action/inaction 
areas are in the timeline. 

Don't forget that the animation does not have to play starting from Frame 1 . The keyframes will insert beginning at your current Frame 
position, or else you can use the NLA Editor and turn these things into Action Strips. 



In .bullet Datei aufnehmen 

You can snapshot the physics world at any time with the following code: 

import bge 

bge . constraints .exportBulletFile ( "test .bullet") 

This will allow importing into other Bullet-based projects. See the Bullet Wiki on Serialization for more. 

Mesh Deformationen 

As mentioned above, Rigid Body physics do not affect mesh deformations, nor do they account for them in the physics model. This 
leaves you with a few options: 

weichkorper 

You can try using a Soft Body , but these are fairly hard to configure well. 
Aktionen 

To use an Action Actuator to do the deformation, you have to make a choice. If you use Shapekeys in the Action, you will be fine as far 
as the overall collisions (but see below for the note on reinstancePhysicsMesh ( ) ). The mesh itself is both a display and a physics 
mesh, so there is not much to configure. 

To use an Armature as the deformer will require a bit of extra thought and effort. Basically the Armature will only deform a mesh if the 
Armature is the parent of that mesh. But at that point, your mesh will lose its physics responsivenes, and only hang in the air (it's 
copying the location/rotation of the Armature). To somewhat fix this you can then parent the Armature to a collision mesh (perhaps a 
simple box or otherwise very-low-poly mesh). This "Deformation Mesh" will be the physics representative, being type: Dynamic or 
Rigid Body, but it will be set to Invisible. Then "Display Mesh" will be the opposite set to type: No Collision, but visible. This still leaves 
us with the problem mentioned in the previous paragraph. 

When you deform a display mesh, it does not update the corresponding physics mesh. You can view this evidently when you Enable 
Physics Visualization - the collision bounds will remain exactly as when they began. To fix this, you must call 

own . reinstancePhysicsMesh ( ) in some form. Currently this only works on Triangle Mesh bounds, not Convex Hull. We have prepared 
a demonstration file in Manual-BGE-Phvsics-DancinqSticks.blend . Note that we had to increase the World » Physics » Physics 
Steps » Substeps to make the collisions work well. The more basic case is the case the Shapekeyed Action, which you can see in the 
back area of the scene. Since it is the only object involved, you can call reinstancePhysicsMesh o unadorned, and it will do the right 
thing. 

The more complicated case is the Collision Mesh » Armature » Display Mesh cluster, which you can see in the front of the scene. 
What it does in the .blend is call reinstancePhysicsMesh (viz) , that is, passing in a reference to the visual mesh. If we tried to 
establish this relationship without the use of Python, we would find that Blender's dependency check system would reject it as a cyclic 
setup. This is an example of where Blender's checking is too coarsely-grained, as this circle is perfectly valid: the grandparent object 
(the Collision Mesh) controls the location/rotation, while the middle object (the Armature) receives the animated Action, where the child 
(the Display Mesh) receives the deformation, and passes that on up to the top, harmlessly. Something to note is that the Collision 
Mesh is merely a plane - that is all it requires for this, since it will be getting the mesh data from viz. 

Ragdolls 

A third option is to create your items out of many sub-objects, connected together with Rigid Body Joints or similar. This can be quite 
a bit more work, but the results can be much more like a realistic response to collisions. For an Addon that can help you out in the 
process, check out the Blender Ragdoll Implementation Kit . 

Tieferes Wissen 

Sometimes you will want to look at: 

• The main Bullet Physics page - http://bulletphysics.org/wordpress/ 

• The Bullet Wiki - http://www.bulletphysics.org/mediawiki-1 .5.67index.php?title=Documentation 

• The Bullet API Docs - http://www.continuousphysics.com/Bullet/BulletFull/index.html 

• The Bullet Forums - http ://www.b ulletphvsi cs.orq/B ullet/phpB B 3/ 

Und dann existiert immer die Option: 

Blender und Bullet Quellcode Dateien lesen 

Das konnte einschuchtern klingen, sogar wenn Sie C/C++ kennen, aber es kann sehr informativ sein. Sie konnen sehen wie Blender 
Objekte einrichtet urn Sie Bullet zu ubergeben, und an einigen Stellen printf ( ) Anweisen an hinzufugen, oder mit svn revert 
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experimentieren um zur Normalitat zuruckzukehren. 

Here is an example of the trail to get to the bottom of the handling of the options. We will observe the handling of the use_shape_match 
property, as an example. 

• Start by getting The Blender Source Tree 

• If you search it for use_shape_match (e.g., by grep -r use_shape_match . ), this will lead you to 
blender/source/blender/makesma/intern/ma object force.c . which says: 

prop = RNA_def_property (srna, "use_shape_match", PROP_BOOLEAN, PROP_NONE) ; 
RNA_def_property_boolean_sdna (prop, NULL, "flag", OB_BSB_SHAPE_MATCHING) ; 
RNA_def_property_ui_text (prop, "Shape Match", "Enable soft body shape matching goal") ; 

• From this we see that the internal flag is set from the value of ob_bsb_shape_matching 

• Searching for that leads us to: 

o Its simple initialization in blender/blenkernel/intern/bullet.c 

o Its assignment to objprop.m_gamesoftFlag, an Object Of type KX_ObjectProperties, in 

gameengine/Converter/BL BIenderDataConversion.cpp - so far, only passing the value, no actual decision-making. 

• Searching for that leads us to qameenqine/Phvsics/Bullet/CcdPhvsicsController.cpp where we can find the following: 

if (m_cci.m_gamesoftFlag S CCD_BSB_SHAPE_MATCHING) //OB_SB_GOAL) 
{ 

psb->setPose (false, true) ; // 
} else 
{ 

psb->setPose (true, false) ; 

} 

• Here is the first bit of logic. It inverts the arguments to setPose depending on the value. Now then, since psb is of type 
btsoftBody, we have officially launched into Bullet territory. You have a couple options: 

° If you go to the Bullet API Navigator and expand the Class List menu, you can CtrIF for the btsoftBody class, and follow the 
link to the btSoftBody Class Reference Page. There you will see very sparse written documentation, but it will, at least, link 
you to a syntax-highlighted line where the method is implemented. 

° Get the Bullet Source With: svn checkout http : //bullet ■ gooqlecode ■ com/svn/trunk/ bullet-read-only and probably 

run something like ctags -r . from that tree every now and then to build the tags file. Now you can dig further. Something 
like vim -t setPose will lead you to the implementation in src/BulletSoftBodv/btSoftBodv.cpp (which is the same code as 
can be found through the Bullet API Navigator in the previous step). 

• Through either approach, we find that the mysterious boois above are for btsoftBody: : setPose (booi bvoiume,booi bf rame) , 
which are immediately assigned to m_pose.m_bvoiume and m_pose.m_bframe, respectively. 

o Subsequently searching for m_bvoiume doesn't show much use in this file, other than the assignment and initialization. We 

could follow the trail deeper to the btSoftBody:: Pose Struct Reference docs, but for now let's try: 
o Searching for m_pose.m_bf rame. At this point, in this file, we have finally found the end of the simple passing of the flags, 

and we will see major chunks of code that are branched depending on this setting. 

• Whether we can learn anything apparent at this point will depend on our ability to understand the code and concepts within the 
Bullet implementation. Perhaps we followed a multi-step process to find inscrutability, but at least we can see the very lines 
executed within the BGE. 

o Now we have some symbols to search for in Google or in the Bullet Forums . 

o If we wanted to instrument this code with debugging printf os, we could compile it and link it into our Blender build. 
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Eine umfassende Liste der verfugbaren Funktionen in der Blender Game Engine: 
Editor 

• Platformen: GNU/Linux, Windows, Mac 

• Logic brick Arbeitsablauf. 

• Python Scripting. 

• Schattenkarten Backen 

• Lichtkarten Backen 

• Eingebauter Player (WYSIWYG) 

• Profiling wahrend der Laufzeit 

• Physik Visualisierung (debugging) 

Engine 

• Mehrere Shading Modi 

o GLSL Shading 
o Multitexturen 
o Einzeltexturen 

• GLSL Shader (2.0, Vertex und Fragmente - Python oder fest eingebaut). 

o Normale Karte 
o Parallax Karte 
o Glanzlicht Karte 
o Farb Karte 
o Detail Karte 

o Umgebungs Reflexion (Wurfel.Kugel) 
o Vertex Farbe 
o Zimmer Shader 

o Dynamische Schatten (Soft shadows and Stencil shadows; harmony branch) 

• Physik: Bullet 

o Auswahl System: Kugel, Box, Stumpf (durch Python) 

o Kollision System: capsule, box, sphere, cylinder, cone, convex hull, triangle mesh 

• Klang: WAV, MP3, Ogg 

• Texturen: tga(+Alphakanal), png(+Alphakanal), jpg, Videotexturen Support 

• Text: Bitmap Schriftarten und Schriftarten Objekte 

• Pfad Findung: Navigation Mesh mit mit Hindernisvermeidung; Neufassung und Detour 

• Animation: Mesh Deformation mit Knochen (Skelette) 

• Mip-mapping 

• Anti-Aliaising (MSAA) 

Unvollstandig /Zukunftige Eigenschaften 

• GL Partikel System (Siehe xEmitter) 

• Terrain Engine 

• GUI (siehe BGUI) 

• LOD (Level an Details - durch Python). 

• Portale (noch nicht). 

• Netzwerk (durch Python). 

• Multi UV Koordinaten (durch Python). 
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